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El equilibrio perfecto entre pre- 
sente y futuro. La realidad del 
presente frente a la fantasía 
futura. Es el lema de un número 
a medio camino entre un año que se culmina y otro 
que comenzará su andadura en breve. Los últimos y 
brillantes lanzamientos de 2002 comparten protagonis- 
mo con futuros éxitos del calibre de Biohazard 
NetWork, SUent HUI 3, dock TowerS, Final Fantasy X-2, 
Primal y un más que prometedor Rygarque vuelve 16 
años después de su glorioso reinado en los salones 
recreativos de todo el mundo. Mención muy especial 
para la completísima guía de Grand TheftAuto: Vice 


dtyque os ofrecemos y que ha mantenido a De Lúcar 
enfrascado en su juego favorito durante días para 
ofreceros lo mucho que esconde la genial creación de 
Rockstar. Para culminar este número tan especial 
nada mejor que un interesante duelo de titanes en 
nuestro DVD-ROM que enfrenta a los grandes del 
asfalto lúdico: Colin McRae Rally 3 y W.R.C. II Extreme, 
además de un inspirado y evocador Haven que hará 
las delicias de todos los usuarios de PS2. Ya sólo me 
queda desearos una Feliz Navidad, un Próspero Año 
Nuevo y que el 2003 traiga tantos y tan buenos juegos 
como el año que nos abandona. Más de un millón de 
PS2 iluminarán los hogares de toda España. 






¿CUALES 
EL MEJOR 
JUEGO DE 
, RALLYS? 
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DEMO JUGRBLE N°0<-l 

Ty El Tigre De Tasmania 

Los chicos de E.A. Games ya tienen su mascota. Se 
trata de un animal ya extinto, pero no por 
ello va a dar menos guerra en su 
visita a Playstation 2. 


• DEMO JUGRBLE N°G1 

Colin McRae Rally 3 

Tras dos entregas para PSone, que dejaron a las da 

ras el buen hacer de los programadores 

de Codemasters, la saga avala- ^ i \ " ^ 

da por el gran campeón mun- 

dial aparece en PS2. Corre ' 

una carrera a los mandos de 

un Ford Focus. 


DEMO JUGRBLE N°05 

RIpine Racer 3 

La saga de esquí alpino de Namco ya se encuentra 
por su tercera entrega. Las carreras más desenfre- 
nadas y los corredores más excéntricos se dan cita 
en este divertido a re a de. 


DEMO JUGRBLE N°02 

^PUU.R.C. II Extreme 

Sony C.E. sorprendió a propios y extraños hace 
poco más de un año con un simulador que supera- 
ba todo lo visto hasta el momento. 

' Ahora vuelve con la continuación 
que promete superar a su ante- 
Disputa una carrera a los 
mandosdeun Peugeot 206. 


DEMO JUGRBLE N°06 

Reign Of Pire 

Basado en la película del mismo nombre, este juego 
de acción de Ubi Soft nos propone una lucha a 
muerte por la dominación del planeta entre la raza 
de los dragones y la de los humanos. 


0 DEMO JUGRBLE N°Ü3 

Haven: 

Cali Of The King 

El plataformas más ambicioso de 
todos los tiempos ya está disponi- 
ble para PS2. Comprueba su 
potencial jugando a esta demo en 
la que tendrás que explorar una 
bella zona costera. 


DEMO JUGRBLE N°07 

^PTujIh Caliber 

Uno de los juegos más originales del catálogo de 
Playstation 2 es también uno de los más salvajes. 
Escoge a cualquiera de los dos protagonistas y des- 
carga cientos de balas sobre los zombis. 


Con motivo del lan- 
zamiento de Spider- 
Man en DVD, os 
ofrecemos un tráiler. 


» Playstation®^ 

" Revista Oficial - Rsaaña 


] La UNICA revista f \ Este mes 
' con Demos Jugables \ J 7 Demos Ju9ables 


Revista Oficial - España 


nun DEPID [2M1 


Avances de los futuros 
éxitos para tu consola 


I James Bond 
007: Nightfire 
Vuelve James 
Bond en una 
trama inédita 
para PS2. 


I El Señor De Los 
Anillos; Las Dos 
Torres 

La historia más 


deportes extre- 
mos de la com- 
pañía americana 

I Formula One 
2002 
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ACTUALIDAD DE PS2 AL CDMPLETD 


Baile, motos, acción y monstruos 
gigantes invadirán Playstation 2 
durante el próximo año 


ti 


jonu 


Datos 


■¡ales EGM I Inva 


CampPDridTí! PES2 I Entravista a los 

Lana con Lara Croft I MX Suparfly 


PS2 


pona 


raadoras 


PE52 


da 


Prid 


FC 


Los primeros juegos 
de Sony para 2003 


D urante los primeros meses de 
2003 Sony pondrá a la venta 
una atractiva y variada selec- 
ción de sus juegos en desarrollo 
para Playstation 2. Dentro del 
género de simuladores de baile, 
Space Channel 5-Part 2 nos pone en 
la piel de Ulala para salvar al 


I Space Channel 5 - Part 2 



I LUar Of Monsters 



mundo de los Moroliansal ritmo de 
la música. Nuevos personajes, sor- 
prendentes pasos de baile y mucha 
diversión para los amantes de este 


género. Desde el otro lado del 
Atlántico, y siguiendo unos derrote- 
ros completamente distintos, The 
Mark OfKri que se decanta por un 
estilo beafem-up. Rau tendrá que 
luchar contra las fuerzas del mal 
utilizando diferentes técnicas y 
armas, así como los ojos de su guía 
espiritual, un gran pájaro negro, 

I The Mark Of Kri 


para explorar los imponentes esce- 
narios del juego. Y entrando de lleno 
en la acción nos encontramos War 
Of Monsters. Un homenaje de 


Incog Studios a las películas de 
monstruos gigantescos de serie B de 
los años 50 y 60. Ciertos aspectos 
recuerdan a títulos como Power 
Stone para Dreamcast o Super 
Smash Bros, pero con una serie de 
enormes criaturas luchando entre sí 
y destruyendo ciudades a su paso. 
Todos verán la luz el año que viene. 



<Moto GP 3 continúa manteniendo la 
excelente trayectoria de esta saga > 


Moto GP 3 

N amco vuelve a captar toda la esencia y 
emoción del campeonato mundial de 
motociclismo en la tercera entrega de la 
saga Moto GP. Entre los modos de juego desta- 
ca Virtual Challenge Mode con todos los circui- 
tos basados en los trazados reales. Además, 
Moto GP 3 admite hasta cuatro jugadores a 
pantalla partida para una mayor diversión. 



DATOS EGM (EST U □ I G GENERAL DE MEDIOS) 


Playstation 2 Revista Oficial, líder rbsülutü de 

LRS REVISTAS DE VIDEÜJUEGÜS CON 391.000 LECTORES 



E l Estudio General de Medios (EGM) acaba de publi- 
car los datos oficiales de la 3^ oleada del año 2002. En 
el último control (Año Móvil 3^ 2002), la audiencia de 
Playstation 2 Revista Oficial ha seguido aumentando lec- 
tores confirmando su tendencia creciente y revalidando 
el liderazgo absoluto entre las revistas del sector, con 
una espectacular cifra de 3^1.000 lectores, práctica- 
mente 100.000 más que la siguiente publicación. 

Según dicho estudio, la edad media de nuestros lecto- 
res se sitúa en torno a los 25 años, y el 68.9 % perte- 
necen a una clase social media-media, media-alta. 
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LFXTORKS 


391.000 



Datos EGM 
Año Móvil 
3^2002 


220.000 


Playmanía 


^ PevJsta Oficial de Playstation 2 - Esp aña 




C A P C o M 


Invasión nipona 
en Playstation 2 


La compañía japonesa está 
preparando un catálogo de 
interesantes novedades 



Rsd ss un 
pistolero y 
un 3 vezado 
jinete. 


Red Dead 
Revolver 


A l másjpro estilo del Salvaje 
Oest^|írt%ste título interpretamos 
el papel de un palero dispuesto a 
vengar la muenw^ su familia. Su 
habilidad con ^N^vólver y como jinete 
le condlcirán atina trepidante aventu- 
ra CQífíl^ impresionante entorno g^i- 
co^ue represeljta el Salvaje Oest^ 
como nunca antes habíamos vista 


C apeom, además de 
explotar sus sagas de 
más éxito, también 
tiene preparadas unas 
cuantas sorpresas que lle- 
garán a las tiendas a princi- 
pios de año. La secuela de 
Everblue, un título que nos 
sumerge en las claras 
aguas del mar Caribe. 
Buceando descubriremos 
barcos sumergidos, la incre- 
íble fauna marina y extraor- 
dinarios paisajes subacuáti- 


I Everblue 2 



eos que han sido represen- 
tados con todo lujo de deta- 
lles. Por otro lado, Capeom 
nos ofrece la última entre- 
ga de la saga Breath Of 
Pire, que hace gala de un 
original diseño para los per- 
sonajes. Por supuesto, en 
esta ocasión se siguen 
exprimiendo las posibilida- 
des del género HPG en un 
entorno tridimensional con 
exclusivo estilo de esta 
legendaria serie. 


I B.O.F. Quarter Dragón 



K D N A M I 


Campeonato 
Europeo PE52 


Tanto prensa como lectores europeos 
competimos por demostrar quién era 
el mejor a los mandos de PES2 


G ríndelwaid es 

una pequeña loca- 
lidad alpina al Sur 
de Zurich donde 
Konami celebró el 
Campeonato Europeo Pro 
Evolution Soccer 2. 
Además de celebrar el 
más de un millón de 
vendidos en euro- 
pa, Konami preparó 
toda una serie de activi- 
dades para los asisten- 
tes, tanto prensa como 
lectores, que iban desde 
el puenting o bungee 
jump, hasta el esquí o el 
deslizamiento portiroli- 
na. Respecto al torneo, 
se organizaron dos dife- 


rentes, uno de prensa y 
otro de usuarios. PS2RO 
fue el mejor representan- 
te español, llegando a 
cuartos de final al ganar 
2 partidos, empatar uno 
y perder otro (injusta- 
mente, por supuesto). El 
campeón fue uno de los 
representantes alema- 
nes. Res-pecto al campe- 
onato de usuarios, 

Ángel Herre-ra e 
Isidoro Rodríguez no 
consiguieron pasar a las 
fases finales, a pesar de 
su buen juego exhibido. 

El campeón europeo fue 
un habilidoso represen- 
tante francés. 



Entrevistamos a los 
creadores de PE5H2 



Shingo Takatsuka, JL y 
Aiko Takatsuka, 

• • • • i ^ 


Shinichiro ^ 

Yamazaki, Sase ' ■ ^ 

Dalsuke, ^ f l-éá* 

Miyagawa 

Tomoaki y Shinji 

Enomoto. Los creadores del simulador futbo 
lístico estrella de Konami, nos concedieron 
una entrevista exclusiva en Gríndelwaid. 


¿Cuáles son las principales 
novedades que piensan 
incluir en el siguiente Pro 
Evolution Soccef? 

Todavía hay muchas cosas que 
mejorar. Lo primero el motor 
gráfico que nos permita crear 
caras más detalladas de los 
futbolistas y una atmósfera 
más real en el estadio, tanto 
dentro como fuera del campo. 

En segundo lugar, queremos 
potenciar los modos de juego, 
como la Master League, con 
más equipos y divisiones, o el 
modo Training, para hacerlo 
mucho más divertido. 

En tercer lugar, la jugabilidad. 
Queremos individualizar más el 
juego, dando más importancia 
a los unos contra uno. 

¿Se va a solucionar el 
asunto de los nombres rea- 
les? Será un problema para 
vosotros incluso el no dis- 
poner de los derechos... 

Es un problema también para 
nosotros, porque tenemos que 
investigar mucho más sobre los 
jugadores por nosotros mis- 
mos. De todas formas, espera- 
mos disponer de muchos más 
equipos y jugadores reales. 

¿Y lo del selector de 60 Hz.? 
¿Podremos algún día jugar 
a la misma velocidad que 
los usuarios japoneses? 

Os prometemos que el nuevo 
tendrá la opción de poder 
jugar a 60 Hz. 

¿El tema On-line, tan de 
moda actualmente, en qué 
afectará a la saga PES^ 

Sólo utilizaremos la conectivi- 
dad de la consola para la 
actualización de plantilllas. 
¿Qué cosas les gustan de 
sus principales rivales, FIFA 
y Esto Es FútboR 
Hay detalles de nuestros riva- 
les que admiramos y que nos 
estimulan bastante para seguir 
mejorando, ya que comproba- 
mos que tenemos cosas que 
nos superan. Por ejemplo, nos 
gustan mucho las emociones 
de los jugadores, que no son 
tan buenas en nuestro juego, 
las secuencias y sobre todo el 
detalle en la representación 
gráfica de los jugadores de 
FIFA. Ésto nos hace intentar 
esforzarnos más. 


¿Qué les parece la evolu- 
ción de las últimas versio- 
nes de estos juegos? 

Creemos que han optado por 
seguir el camino abierto por 
FES, es decir, se acercan más a 
la simulación, al «jugar despa- 
cio» que al aspecto arcada de 
este deporte, que era lo que 
imperaba antes. Incluso se 
podría decir que la configura- 
ción de botones del FES es ya 
un estándar a nivel mundial, 
algo de lo que estamos orgullo- 
sos. No podemos negar que en 
parte nos encanta que sigan 
nuestro camino, pero también 
en parte somos conscientes 
que han utilizado nuestras 
ideas originales. 

<Prometemos 
que el 

próximo PES 
tendrá opción 
de 60 hz> 

¿Son aficionados al fútbol 
real, siguen a algún equipo 
o jugador español? 

Un miembro del equipo es fan 
de Puyol y otro es fan de la 
selección española. La liga 
japonesa no es tan popular y 
potente como desearíamos, y 
por eso miramos más hacia 
europa y américa. Y para que 
os hagáis una idea, la liga 
española es quizá la más popu- 
lar en nuestro país. Y todo esto 
ha hecho que el fútbol sea sin 
duda el deporte más seguido 
por las generaciones más jóve- 
nes, por encima del béisbol, 
que tradlcionalmente ha sido el 
deporte estrella. 

¿Ver partidos reales es una 
especie de escuela para 
programar y trasladar a la 
pantalla los modos y mane- 
ras de este deporte? 
Tenemos dos escuelas para 
trasladar a la pantalla el fútbol: 
los partidos que vemos y los 
que jugamos. Creemos que 
jugando de verdad podremos 
trasladar mucho mejor lo que 
queremos a la pantalla de las 
televisiones. No nos conforma- 
mos con ser espectadores. 


Revista Oficial de Playstation 2 - España 
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TDDA LA ACTUALIDAD DE PS2 AL CDMPLETD 


Breves 


I Britney a tu alcance 

Desde hace unas 
semanas, el juego de baile 
Britney s Dance Beat ha 


EIDOS-PRDEIN 


con Lara Croft 

Conocimos on persona a Jíll De Jong, la nueva modelo de Lara Croft 




rebajado su PVP a 19.95 
Euros. Ya no hay excusa 
para no hacerse con él. 


I Vice City número 1 

GTA: Vice City, según los 
datos de mercado GFK, se 
ha convertido en el juego 
más vendido en todas las 
semanas desde su 
lanzamiento. 

I ADESE informa 

La industria del 
videojuego crece un 23% 
durante este año, 
alcanzando una 
facturación de más de 400 
millones de Euros en 
software. 

I CSI en PS2 
Ubi Soft ha anunciado que 
se ha hecho con los 
derechos de la popular 
serie que emite Tele 5, y 
que próximamente la 
llevará a Playstation 2. 


Resultados 

Concursos 


E idos ha seleccionado a Jíll 
De Jong, una joven modelo 
holandesa que representa a la 
perfección el glamour y las 
curvas que tanto han popula- 
rizado a la heroína virtual. 
Para presentarla a los 
medios, Proein orga- 
nizó una cena sor- 
presa en la que la 
w modelo nos hizo 
una demostra- 
ción de poses 
y movimien- 
tos que luego 
podremos dis- 
frutar en el juego. 
Jíll nos entregó una foto 
autografiada y compartió con 
nosotros una cena absoluta- 
mente inolvidable. Por otra 
parte, Eidos confirma el lanza- 
miento del juego para febrero 
de 2003 y nos adelanta un 


The Elf no pudo 
resistirse a 
hacerse una foto 
con la Joven 
modelo, en una 
pose muy típica 
de la saga TR. 

buen número de 
nuevos detalles 
sobre TR: El Ángel 
De La Oscuridad 

para que podamos soñar des- 
piertos hasta entonces. Uno de 
los aspectos más importantes 
será el control total sobre 
Kurtis Trent, el nuevo persona- 
je, que porta la aterradora 
espada Chirugai. También se ha 
incluido la práctica de escalada 
libre como nuevo movimiento, 
un mejorado sistema de anima- 
ción con más de 500 animacio- 
nes diferentes y un espectacu- 
lar aspecto visual con increíbles 
efectos de agua, luz y reflejos. 
Asimismo, se ha renovado la 
inteligencia artificial de los ene- 
migos: se unirán a Lara, perci- 
birán cuando muere uno de 
ellos y reaccionarán en conse- 
cuencia. Otro detalle de la evo- 
lución de la saga es que la 
banda sonora ha sido interpre- 
tada por la Orquesta Sinfónica 
de Londres. 


JILL DE JONG 

(MODELO REAL DE LARA CROFT) 

1. ¿Conocías ya Tomb RaideTí 

Sí, he jugado, tengo la 
Playstation y he jugado a todos 
los capítulos. 

2. ¿Es difícil ser Lara Croft? 

La mayoría de la gente no me 
reconoce, no tengo el pelo largo, 
pero cuando lo hacen es diverti- 
do y agradable. 

3. ¿Qué piensas de Angelina 
Jolíe en la película? 

La he visto, y ha conseguido 
plasmar muy bien la personalidad 
del personaje, y es lo que me 
gustaría hacer. Mañana voy a 
hacer una representación con un 
helicóptero en la Warner. 

4. ¿Cuáles son los valores más 
importantes de Lara Croft? 

Es muy intuitiva, independiente, 
fuerte, inteligente... 


Rcción a tope 


El supercross y las artes marciales suben la 
adrenalina de Playstation 2 


RESULTADOS CONCURSO 
EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 
La Comunidad Del Anillo 
I Jesús Muñoz Jiménez MADRID 
I Marcos Pico Sánchez BARCELDNA 
I Alberto Alvarez Gil PONTEVEDRA 
I Amando toscos Mancha ZARAGOZA 
I Rafael Angel Cid García ALMERIA 
I Angel Soto Perez MADRID 
I Juan Felipe Muñoz Patón MADRID 
I Bartolomé Hurtado Ruiz BARCELONA 
I Jesús Israel Campos Sánchez SEVILLA 
I Héctor Ribero de Miguel MADRID 
I Jonathan Fondon Rodríguez SALAMANCA 
I Angel Calzado Muñiz LEON 
I Rubén Galan Lérida BARCELONA 
I José M* Díaz tuque MALAGA 
I Javier Sánchez Díaz BARCELONA 



Mx Superfly 

El piloto catalán Edgar 
Torronteras se echó 
unas partiditas... 

T ras competir el 30 de 
noviembre en la prueba 
oficial del Campeonato cele- 
brado en Madrid, Edgar no 
resistió la tentación y se acer- 
có a una zona de juegos 
anexa donde pudo disfrutar 
con las bondades de uno de 
los juegos que mejor repre- 
senta su deporte. 



Pride FC 

Varias disciplinas de 
combate unidas en un 
solo juego 

C ientos de movimientos, 
diferentes estilos {wres- 
tling, karate, judo, kick- 
boxing, etc.) y variados modos 
de juego se dan cita en la 
úlima propuesta de THQ des- 
tinada a los fanáticos de las 
artes marciales. Animaciones 
soberbias y gran variedad son 
sus principales cualidades. 


□08 


Revista Ofic¡H¡ le Ph r 2 - EspaM 







uw J mundo n e c es i ta 



I 





Fotografiado con Carcasa CLIPit Lenny Lux Luminiscente. 


una banda sonora. Grábala 


Con el nuevo Siemens C55 tu ex mujer podrá sonar 
como un vampiro, o como cualquier otra cosa. 
Porque, gracias a su grabadora incorporada 
y a su gran calidad de sonido, podrás grabar i 
el sonido adecuado para cada persona y ¡ 
utilizarlo como melodía de llamada. 


r 


C55 


brilla en la 
oscuridad 


3 




Be inspired 


SIEMENS 

mobile 


www.my-siemens.com 





TODA LA ACTUALIDAD DE PS2 AL COMPLETO 


I Vuelve el rally más famoso 


por « Dani3po » 






Konami continúa su 
estilosa saga de 
simulador de «mechas» 


€ndgrg 


T ras sorpreder a propios y extra- 
ños con el primer Zone Of The 
Enders, sobre todo por su espec- 
tacular diseño, Konami ya tiene a 
punto la continuación que, por lo visto hasta ahora, superará 
todas las expectativas creadas. La historia gira en torno a una 
maligna fuerza armada llamada Bahram, que se encuentra 
en pleno proceso de expansión galáctica. En uno de sus 
ataques al planeta rojo, un joven minero es herido, pero 
antes de caer encontrará hundido en el hielo a Jehuty, el 
mismo robot protagonista de la primera entrega. Gracias a 
su soporte vital Díndo, que así se llama el joven, se recupe- 
ra y pronto se convertirá involuntariamente en un miembro de 
la UNSF, la resistencia. 

Las novedades también 
afectan al terreno jugable, 
con escenarios más interac- 
tivos y más posibilidades de 
ataque. El juego aparecerá 
en el mercado japonés el 
13 de febrero a un precio 
de 6.800 Yenes. 


I Un nuevo Dragón Quest 

Tras el sorprendente anuncio de la fusión de 
Squaresoft y Eníx, las dos compañías más impor- 
tantes en esto de los RPG, la creadora de la saga 
Dragón Questha mostrado los primeros detalles 
de la nueva entrega, la octava, esta vez para 
Playstation 2. Apenas se conoce nada aún, pero 
el juego está siendo desarrollado por la propia 
Enix y Level 5, programadores de Dark Chronicle 
y de True Fantasy Online. El juego no tiene todavía 
fecha de lanzamiento pero, por la pantalla, prome- 
te revolucionarla saga. 


I Dante vuelve por duplicado 

La siguiente entrega de las aventuras del héroe 
mitad demonio, mitad humano aparecerá el 30 de 
enero en Japón en dos discos, uno para la aven- 
tura de Dante y el segundo para la de Lucía, su 
nueva compañera de andanzas. 

I Bajada de precio en Japón 

Para celebrar el octavo aniversario de su consola 
más emblemática, Sony acaba de anunciar que 
reducirá el precio de Playstation 2 en Japón de 
29.800 a 24.800 Yenes. Esta bajada no repercutirá 
al precio en Occidente este año. 

I Final Fantasy On-line se expande 

Con el título de Final Fantasy XI: Vision OfGirade, 
Square pondrá a la venta en Japón un disco de 
expansión para la undécima entrega de la saga, 
que Incluirá todos los parches aparecidos hasta 
la fecha y nuevos personajes y localizaciones. 


Tras pasar sin pena ni gloria por el catálogo de 


PS2, vuelve la prueba reina de las carreras auto- 



U na de las marcas italianas fabricantes 
de deportivos de lujo, conocida por su 
espectacular diseño, dispondrá de su pro- 
pio juego. Programado por los británicos 
Rage (creadores también del anterior 
juego con la licencia de esta escudaría, 
aparecido para Nintendo 64), el título en 
cuestión cuenta con gráficos fotorrealistas 
y 25 modelos diferentes de estos coches. Asimismo, también incluirá un 
modo Multijugador vía On-line, que se pondrá en marcha cuando el juego 
vía Internet sea posible para Playstation 2 en nuestro territorio, allá por 
el mes de septiembre de 2003. El lanzamiento de Lamborghini esté pre- 
visto para la próxima primavera. 
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movilísticas de resistencia todo terreno. Paris Da- 
kar Rally 2 está siendo desarrollado por Broads- 
word Interactive, creadores también de la primera 
entrega. El juego, que aparecerá en los Estados 
Unidos a lo largo del próximo año, presentará las 
típicas etapas sin caminos prefijados, que podre- 
mos recorrer a los mandos de coches y motos. 
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• Comentarios de 
Barry Sonnenfeíd 

• Rnaí alternativo 
• Tomas falsas 

• Cómo se hfderon ios aliens 

• Documentales exclusivos 

• Deconstrucdón de escenas 

• Vídeo musical de WiH Smith 

• DVD Rom con Juegos, 
salvapantallas y 
mucho más... 
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por « DanlBpo » 
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Par primera vez en la hisha- 
ria de SquaresaFI-j un capi>u- 
!□ de su saga más 
emblemáHca Fendrá una 
secuela direct-a Tras la 
derraFa de Ehinj nuevas 
aires saplan en Spira. 


Atrás quedaron los tiempos en los que todos 
los amantes de los fíPG y de las obras maes- 
tras en general esperábamos ansiosos durante 
años la llegada de una nueva producción de 
Square. Ahora, la compañía creadora de 
sagas como Final Fantasy, Front Mission o 
Seiken Densetsu [Secret Of Mana en 
Occidente) encadena proyecto con proyecto, 
solapando en el tiempo muchos de ellos gra- 
cias a la división en grupos de programación 
diferenciados, cada uno de ellos encabezado 
por un genio de demostrada solvencia. 



Además del juego que nos ocupa, en este 
momento están en pleno proceso de desarro- 
llo Final Fantasy XII {úmqláo por el creador 
de Vagrant Story, y que volverá a ser un 
juego para un sólo jugador tras el discreto 
éxito de la undécima parte) y Unlimited Saga, 
otro FFG que continúa la serie Saga. El tiem- 
po dirá si esta nueva política de lanzamientos 
es beneficiosa o no para la empresa y sus 
millones de seguidores. Final Fantasy X-2 

La intaracción con los demás persona- 
jes del juego será vita! para la consecu- 
ción de la aventura y la adpuisición de 
todo tipo de ítems y artefactos. 


arranca dos años después de su precuela, 
continuando la historia tal y como la dejó la 
reveladora secuencia final de FFX 
International. Después de la derrota de Shin, 
el gigantesco ser que atormentaba a la 
población de Spira, el culto a Yevon desapa- 
reció. Por ello, las máquinas vuelven a estar 
permitidas y todo el mundo hace uso de 
ellas. Incluso la propia Yuna, que ha cambia- 
do su vara mágica por un par de pistolas, un 
método mucho más expeditivo sin duda, para 
acabar con los enemigos. Sin Yevon, los 
£or?es (utilizados para atacar) desaparecieron, 
pero Yuna sigue siendo conocida en todo el 
mundo. De ahí su cambio de imagen, con el 
que pretende pasar desapercibida. Tetsu 
Tsukamoto, el nuevo encargado de los dise- 
ños de los personajes (sustituyendo a 
Tetsuya Nomura, director de Kingdom 
Hearts) ha optado por una imagen más adulta 
y agresiva para esta entrega. Un looksexy 
para Yuna y Rikku. La joven Al-Bhed es otro 
de los personajes que regresan y parece que 
esta vez su protagonismo será mayor. En la 
nueva nave en la que viajan las protagonistas 
estarán acompañadas por varios miembros de 
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En un Fina! 
Fantasy no 
podía faltar la 
aeronave. Por 
lo visto, 
ahora conta- 
remos con 
ella desde el 
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Un nuevo método 
de transporte 

Con el nombre de 
Celsius ha sido 
bautizada la nueva nave 
a bordo de la cual Yuna 
y Rikku recorrerán el 

mundo de Spira en 

busca de las esferas. 

Patroneada por los Al-Bhed, familiares de Rikku, parece que esta 
aeronave podrá cambiar de forma para realizar diferentes 
misiones. También hará las veces de cuartel general y centro de 
reunión para el grupo de protagonistas. 


LD5 P1HLQ5 



Un trío de «cazadores de esferas» rivales 


SU familia, algunos ya conocidos. El nuevo 
cometido de ambas féminas es encontrar las 
esferas repartidas por todo el mundo para ir 
construyendo a base de fragmentos la histo- 
ria de Spira. Estos artilugios, que ya aparecí- 
an en FFX{\as memorias del padre de Tidus), 
estaban grabadas en ellas. 

El desarrollo del juego se basa en misiones, a 
las que tendremos acceso desde el principio, 
por lo que esta búsqueda no será lineal. 
Visitaremos lugares ya conocidos, como un 
reconstruido puerto de Kilika, y algunos nue- 
vos. Otra de las novedades de esta entrega 
es el retorno del sistema de «trabajos» (Jobs), 
que ya aparecía en títulos anteriores. Cada 
personaje podrá cambiar esta característica 
en ciertos momentos, y con ello su apariencia 
externa. Pero sin duda el aspecto más inno- 
vador es la forma en la que Yuna evoluciona 
por los escenarios. Ahora puede saltar, aga- 
rrarse de salientes e interactuar con ciertas 



partes, como si de un juego de acción se tra- 
tara. Parece que este afán por el dinamismo 
también se trasladará a las batallas, que ten- 
drán lugar bajo un nuevo sistema llamado 
Active Mode, del que aún se conocen pocos 
detalles. En el staffbe este título se encuen- 
tran nombres ya conocidos. Yoshinori 
Kitase sigue siendo el productor, y Motomo 
Toriyama pasa de ser el responsable de los 
eventos, al sillón del director. La música esta 
vez estará a cargo de Noriko Matsueda y 
Takehíto Eguchí, ya que Nobuo Uematsu 
parece estar ocupado con otros proyectos. I 


A pesar de los pocos datos concretos que han trascendido hasta 
ahora sobre el juego, lo que sí sabemos es que Yuna y Rikku 
contarán con unos duros competidores en su labor de 
recolección de esferas. El Kamome Clan, nombre por el que se 
conoce a su grupo, tendrá la oposición de este trío de extraños 
personajes conocidos como Le Blanc Gang, en referencia a la 
líder del mismo. El alto es conocido como Sano y su compañero 
se llama Uno. Conociendo los tintes épicos de todas las entregas 
de Final Fantasy, no parece probable que estos tres seres 
constituyan la amenaza real a la que deberán enfrentarse las 
protagonistas. Cuando el juego salga a la calle el 13 de marzo de 
2003 saldremos de dudas. 


<EI próximo 13 de marzo ha sido la fecha 
elegida por los responsables de 
Squaresoft para el lanzamiento en Japón 
de este nuevo Final Fantasy X-2> 
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f NetWork, a 
ÍSony para el 

pona se muestr^uj^cente a la hora 
! dar información 
jStallada sobre la 
mecánica de juego. 

Hasta la fecha se 
sabe que la historia 
transcurre entre 
fíesident Evil 2\/ 3, 
cuando el T-Virus se 
propaga por 
Raccoon City. Se 
puede seleccionar 
entre ocho per- 
sonajes dife- 
rentes para protagoni; 

Biohazard. Kevin, un 
George, un cirujano dr 
Yoko, una chica que gu; 
un vigilante de seguridai 
de Víetnam. Cindy, cam¡ 
dad. David, un fontanero qi 
trabajador del metro joven 
una periodista dispuesta a di! 
contraria. Algunos aci 


WOjRK 


uchas han sido las 
especulaciones sobre 
las posibilidades de 
un fíesident Evil On- 
line. Y muchos han sido los rumo- 
res sobre su aparición. Por fin 
Capcom ha decidido hacer nues- 
tros sueños realidad con Biohazard 
do el anuncio oficial de los planes 
red de banda ancha. La compañía 


Ha rinucho tiempb d¿de 

del Sürvival Horror. Ahora, tres 
nu^vTO títulos se preparan para 
conquistar la corona de uno de los 
géneros que más adeptos se ha 
ganado con la llegada de las 
solas de última generadón. 


El juego pone a nuestra disposi- 
ción ocho personajes diferen- 
tes, cada uno con su 
personalidad y actitud propias. 


I primer capítulo On-line de 
bro de la policía de la ciudad, 
ado metido en la política, 
un montón de secretos. Mark, 
malos recuerdos de la guerra 
en uno de los bares de la ciu- 
ólo dice lo necesario. Jim, un 
rgético. Y por último Alyssa, 

¡ir con el primero que le lleve la 
¡cimientos y secuencias de 
vídeo dependerán del 
personaje que haya- 
mos seleccionado para 
jugar. Capcom asegu- 
ra que Biohazard 
NetWork no se parece- 
rá a ningún otro título 
en red. El juego está 
diseñado para cuatro 
jugadores, y los otros 
cuatro serán controlados 
por la máquina. Durante 
la aventura los persona- 
jes tendrán que separarse 
en determinados lugares y 
volver a reunirse poste- 
‘riormente. Incluso será necesa- 
rio tomar la decisión de si 
ipsperamos a nuestros compa- 
ñeros o nos aventuramos en 
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Monstruos clásicos para la 
incursión On-line de RE 

Por lo que hemos podido ver, una vez más 
los zombis serán los principales encargados 
de atemorizar a los personajes del juego. 
Capcom no ha revelado más información a 
este respecto, así que todavía no se sabe 
a ciencia cierta qué otras criaturas 
aparecerán en el juego. 


solitario para terminar con 
los maléficos planes de 
Umbrella. Uno de los puntos 
más destacadles de Biohazard 
NetWork reside en los personajes 
controlados por Inteligencia Artificial. 
Dependiendo de lo que suceda en el 
juego reaccionarán de determinadas 
maneras. En ocasiones nos ayudarán a 
acabar con las hordas de zombis y otras 
terribles criaturas infectadas por el T-Virus. Y 
a veces dejarán de hacerlo si somos atrapa- 
dos e incluso tendrán un ataque de pánico si 
nuestro personaje muere. El juego de 


<U primera 
entrega de 
Biohazard 
On-line será 
exclusiva para 


Capcom verá la 
luz el próximo 
año en Japón, 
aunque aún no 
se ha dado a 
conocer la fecha 
definitiva. I 


L a saga Clock Toweres 
una veterana del Survival 
Horror, aunque no se 
sabe bien por qué no le 
correspondió el honor de inau- 
gurar el género. La primera 
aparición de la mano de la 
compañía Human en Super 
Famicom, nos dejó la sangre 
helada gracias a un tétrico per- 
sonaje que blandía 


hai 
por 
dir^ 
las[ 

más éxito del cine 
japonés, Battie 
Royale> ^ 


viCLliiidi). M pbbdi uei 

tiempo transcurrido, su paso por PSone le valió 
ganarse una corte de fieles seguidores. Ahora, con 
su paso a los 128 b/fsy bajo el sello de vL 
Capcom, C/oc/f foi/ver 3 tiene 
todas las papeletas para convertir- ^ 
se en el mejor de la saga. En su 
desarrollo ha participado 
también Flagship, res- 
ponsable de los argu- 
mentos de Hesident Evil 
2 y Onimusha Warlords. 

La historia comienza en 
un hotel de Londres 
cuando Allyssa, una 
joven estudiante, entra en 
una dimensión que le per- 
mite viajar a diferentes 
épocas. Durante el trans- 
curso del juego descubrirá ^ 

que está predestinada a luchar contra los demonios 
tal y como hicieran sus antepasados. La chica no 
posee ningún arma en particular, por lo que tendrá 
que utilizar su ingenio y los diferentes objetos que encuentre en cada escena- 
rio para combatir a las criaturas del mal, una dinámica que se mantiene 
respecto a anteriores entregas de la serie. Aunque en esta ocasión se 
ha cambiado el sistema del puntero para dirigir a la protagonista por un 
control total, como en cualquier aventura 3D, mucho más satisfactorio. 
Allyssa estará bajo el influjo de una barra que mide el grado de pánico. 

Cuando sea atacada, irá incrementando y al 
alcanzar cierto 


# 

Psicópatas asesinos 
al servicio del mal 

En cada época que visita Allyssa, 
se verá perseguida por un 
encarnizado demonio. Desde un ser 
que parece sacado de una cuba de 
ácido sulfúrico, pasando por un 
demonio con dos hachas, aunque 
no está confirmada la aparición del 
«Tijeritas» de pasadas ediciones. 


nivel comenzará a 
perder el control y 
será vulnerable a 
sus enemigos. 

Destacar que las 
secuencias han corri 
do a cargo de Kinji 
Fukasaku, un reco- 
nocido director de cine 
japonés autor entre 
otras obras de Battie 
Royale, consiguiendo un 
grado de realismo increíble 


En la secuencia 
introductoria 
contempiamos 
cómo un extraño 
personaje se 
acerca a una 
casa Que parece 
sacada de un 
reiato de Edgar 
Riian Poe. 







baya ^ 

protagonista femenina, 
una mujer normal y 

corriente que durante 

un día cualquiera es 

arrastrada al grotesco 

inframundo de 
SilentHill> 


5 creadores de fíesidenf^vil se per- 
mitieron el lujo de dar nombre al 
j Survival Horror, los de SUentHilllo 
encumbraron con una aventura tan enre- 
^ vesada como aterradora. Y el equipo de desa- 
rrollo de Konamí nos vuelve a trasladar a la 
enigmática ciudad que da nombre a la saga en 
esta tercera edición. Inspirándose en las novelas de Stephen 
King o películas como La 
Escalera De Jacob, intenta- 
rán meternos el miedo en el 
cuerpo de la mano de 
Heather, la primera prota- j 

gonista femenina de la I 

saga. En esta ocasión no se I 
trata de alguien buscando a 
un ser querido, Heather es una' 
mujer normal y corriente que en 
un día de compras aparece de 
repente en un grotesco mundo 
alternativo. El diseño de este 
lado oscuro de la realidad se 
asemeja a lo que ya hemos visto 
en Silent HUI I y 2. Sin embargo, 
se está intentando dar un mayor 
grado de Inquietud otorgando 
vida a los escenarios. Por ejem- 
plo, añadiendo una textura de 
capilares sobre objetos y paredes 
que laten al paso de la sangre. Aunque es un dato que toda- 
vía no es definitivo. Las criaturas siguen el mismo patrón, 
pero con variaciones en su aspecto (que siempre recuerdan 
a los extraños seres de La Escalera De Jacob). Como un 
gigantesco engendro sin cabeza con muñones en lugar de 
manos acosando a Heather hasta que se queda sin muni- 
ción. Uno de los principales atractivos de Silent HUI ha sido 
su banda sonora. En las dos ediciones anteriores, el compo- 
sitor Akira Yamaoka nos sorprendió con impresionantes 
temas que conferían un toque emocional perfecto a las imá- 
genes del juego. En Silent HUI 3 vuelve a cambiar de estilo, pero conti-' 
núa explotando el tono melancólico y oscuro. En «Blue Sky To Forever», una 
guitarra con sonido grunge sirve de acompañamiento para una dulce voz 
femenina, y muy posiblemente será el tema principal del juego. En cuanto a 
los efectos de sonido, muy pocas cosas tienen que depurar los 
creadores del juego. Lo que sí han dicho es que esta vez no utili- 
zarán las librerías de S-Force 3D, porque han optado por un sis- 
tema de sonido envolvente completamente nuevo. Konami no' 
ha anunciado todavía cuándo 
pondrá a la venta el juego, 
aunque seguramente apare- 
cerá en 2003 en el mercado 
japonés. I 


v-<i 


La una mujer i 

atrapada en el lado oscuro 

Heather se desmarca del patrón de los 
dos anteriores protagonistas de Silent HiL 
Se trata de la primera protagonista 
femenina de la saga y además no está 
buscando a nadie. Simplemente, un día 
aparece en un extraño mundo en el que Ip 
único que puede hacer es sobrevivir 
cueste lo que cueste. Para conseguirlo 
contará con algunos elementos ya 
clásicos en la serie, como la linterna o le 
típica barra de hierro para defenderse d í 
los dantescos seres que habitan en dicho 
inframundo. Aunque, según Konami, se 
han incluido nuevos ítems y, porsupues:o, 
personajes que irán apareciendo a lo 
largo de la aventura. Como viene siende 
habitual, será necesario permanecer m jy 
atento para no perderse en el argumen o 
que promete ser fascinante. | 


Los personajes secundarios juegan un pape! impor- 
tantísimo en Siient Hili 3. entre elios se vislumbra 
una anciana en una catedral que recuerda bastante 
a i a mujer que aparecía en el primer Siient HUÍ. 
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MELODIAS 


r 

Cntnuaíiua(DJ. Botx)| 

chitiuahua 

La Chica de ayer (Enrique Iglesias) 

ayer 

Die anottier clay - 007 (Madonna) 

muere 

Casanova (Paulina Rubio) 

casanova 

Lloraré las penas (David Bisbal) 

penas 

Soy yo (Marta Sánchez) 

soy 

Cuando tú vas (Crtenoa) 

vas 

El aire que me das (Bustamante) 

aire 

Toda la rxtehe en la calle (Amaral) 

noche 

All thethings she saití (TATU) 

aH 

J 


# topactuaupad 


I Aquienleimporta/Alaste 
Angel de Araor/Maflá 
Aserejé/LasKetchup 
Boys/BrItneySpears 
Color esperanza/Diego lores 
Cuando me miras así/Cristian 
Desenchantee/Kate Ryan des 
Diíe Que la qiúero/David Overa 
Dirty/Cf«tina Aguilera 
1 Eres/lsmael Serrara 
Es por ti/ Juanes 
Escándalo/ftephael 
, WRobbieWiltianis 
Fiaca/Andres Caiamaro 
&rtfriend/AliciaKeys 
Jenny from ttie blocWJenny López 
Lacfn€adeayer/E.lglesjas 
1 ükelloveyou/JitíinTirTraeflake 
Mia/Juan Camus 
MoiLoüta/Alizee 
NosoyunAngel/Natalia 
Ñas ne dogonjatn’AT.ü. 
OjOsnegros/P.Manterola 
I Perdona/Tiziano 
Puede ser/B canto del Loco 
Que el ritmo no pare/P. Manterola 


Round round/SugarBabes 

Sarandonga/Lolita 

Se acabó/l4ana Jiménez 

Sinmiedoanada/AiexUbago 

Sobe son/Msrn 

Sobreviviré/MNaranjo 

Stars/Tbe Cranberries 

Todo es menlira/Tess 

Torero/Cbayanne 

Tuyyo/Thaiia 

Vivadanrar/Loona 


sarandonga 

s^cabo 

sinmiedo 

sobeson 

sobreviviré 

stam 

mentira 

torero 

myyo 

vivaelamor 


VwírasiesmorirdearTrar/CamiloSesto vtvirasi 
Vive el verara/Pauilna Rubra viveelverano 

Wtienever/Sbakira wtienever 

Wtials your fiava/Craig David wtiais 


jir TttPCttiEYTV 


Apairullando la cwdad/B Fary apatrullando 

B.S.O. RocKy ^ 

Superdetectwc en Hdlyvirood 
0 coctie fantástico *^9^ 

0 exorasta exoresta 

Expediente X 

HaHoween hailoween 

La bola de Cristal/Alaste bola 

Lady Mermetade/Moulin Rouge mermeiade 

flascayPtca 

SouttiParK souttiparv 

Slarwars/Guerra de las Galaxias guerra 



Himno R. Madrid 

madnd 

Himno FC.Barcelona 

barceiona 

Himno Atlético de Madrid 

atlético 

Himno Centenario 

centenario 

Himno Vatónoa 

valencia 

illl 1 ' — 

Afroman/Daewoo 

afroman 

Amor se apaga/Jemfer López 

amor 

Aymamá/Chayanne 

aymama 

Antitiéroe/M-Clan 

antitrame 

Barbe Girl/Aqua 

barbie 

BondOOZ 

bond 

69.g/J. Sabina 

69puntog 

KusTialas playas/Las Ketcíiup 

küsba 

Lucas/RafaetaCarrá 

lucas 

, Lucia/Tenono y Bisbal 

lucia 

j Macarena/Los del ffio 

macarena 

1 Moneymoneymoney/ABBA 

money 

♦ Madadeestofueunerror/Cot) 

nada 


Slaifway to heaven/Led Zeppelin 
Smokeonthevvater/Deep Purple 
Starsnfbe Camberries 
Thetidcishign/AtomicKitlen 
Etemidad/Sobre 
Wtiat you toolúng aí/W, Houston 
Te tengo aciuí/Marc /Whony 
Getoveryou/Sopbie EB. 


staiT 

smoke 

stars 

titíe 

eternidad 

w^ou 

tengoaqui 

getoveryou 


Envía un mensaje al 5354 ann el texto TONOPS 

seguido del nombie de la melodía. Eiemplo: TONOPS ATREVETE 

CofiCtí pop rtuiU>ai:i '¿i X i^iu'oíi r IVA 



LOCOS 


esperTTo banda2 tenda3 

J5!du4 cwda5 Invader cenraaa 

conejos corazones espe ro esposas 

BFH W^*i 

esQUOloto Hiego 'abi'os nianga 

C^0S2 :íPKlonnan pececillo 

HtnAMCftE ^ w 

pies manga nno scary 

(t/UAHcn IMMlfiw] 

guate? southpark 


ESPECIAL KAMASUTRAI CENSURADO | CENSURADO 


CENSURADO | CENSURADO | CENSURADO | CENSURADO 


cara 


pemto 


protunda 


CENSURADO | CENSURADO | CENSURADO | CENSURADO 


tetazas 


Envía un mensaje al 5354 con el texto LOGOPS. espacio 
la referencia del logo. Ejemplo; LOGOPS XXX 


nombres 


UlCIA 


amcm RLXCXR 

moddoOl modelo 04 modelo 08 

modelo 02 modelo 10 modelo 1 5 

Ejemplo: NET NOMBRE JAVIER09 


Envío L.n mensoje al 5354 con el texto NET NOMBRE seguido 
de un espado y d texto o nombre que quieras, junto con el 
numero del modelo elegido. 


efiisitiis 


GHISfGalSaSL 


1 TOiantto INSUDO al 5350 y (lipíi. 


Admirad@r Secret® 

Envía un mensaje al 5354 con el texto PSSECRETO seguido 
del n“ de teléfono del destinatario y tu mensaje secreto. 



¿Quieres conocer a mis amigas? 
Envía DELIA al 5^54 




lií 




CHAL 


Cientos de añlíiól te estád 

Chatea con la gente más divertida>ii¿iJ 

Envía M 


S al 5354 


\ LOCOS: NoMa 3210, 3310. 3330. 51 10. 5210. 5510. 0110. 62'lV lu50. 1 8850 

^Coste por mensaje ^ „a00tAS: Noto 3210. 3310. 3330, 5110. 5210. 5510, 61 

O 90 Euros + IVA 9110 Mt,toMaV 50 .V 86 i.VR\VU 10 .V 2288 .VS 0 eS.TmH'rwt. 5 a^ I t 31 ,L 1 J.,T U.m, 

J 31 1 ^sotl 102 ). 511. Erumm T 20 s. r: 0 s iR 2 ). T 39 . R 520 lR 2 ). Tbb. Kh 

<« enviarnos el mensnie estas dan*. U, conssv,t,m«.nto *,a ,*.51. mionnadon uux»nt«n*a de publle.dad o ,u.) so5,e 5. actividad v p.odv.-tos 

de Ociomov,l. En el caso de no queiei recibí, ,nto<nwclon dale de baia en t.ttv’ . w.vw ociom.wil «wi Iwia 


i 5354 


























LAS NOVEDADES 

OEÜJANADOO para 

lUanadoo presentó en París el pasado día 14 de noviembre 
todos los nuevos productos en pleno proceso de creación desti- 
nados para el ano próximo. La estrella indiscutible y auténtica 
sorpresa del evento lúe la presentación exclusiva para 
Playstation 2 R.O. de la nueva versión del clásico Rygar. 



... 


C onservando el puro argumento arcade 
de la coin-op el legendario guerrero 
Rygar tendrá que enfrentarse contra 
seres del averno y avanzar en los sub- 
mundos para encontrar a su amada princesa 
Harmonía. Durante la búsqueda atravesará 
diferentes parajes ambientados en la época 
greco-romana ofrecidos a través de cámaras 
fijas y de seguimientos en tercera persona. La 
inmensa sensación creada por las proporcio- 
nes del escenario nos deja contemplar la gran 
profundidad que adquiere cuando avanzamos 
por él, en combinación con la alta resolución y 
los 60 fps. La mayor parte de los elementos 
que forman el escenario como muros, piedras, 
puertas, edificios, estatuas y columnas podrán 
ser destruidos alterando la disposición original 
del mismo. Rygar avanzará por zonas inun- 
dadas de agua nadando y buceando para pro- 


bos espec- 
taculares 
enfrenta- 
mientos con 
fina! bosses 
de caóticas 
y olvidadas 
mitologías 
se converti- 
rán en uno 
de ios 
momentos 
álgidos de 
este renova- 
do Rygar. 


SsvMaJj Mal de Playstation 2 - Fxnañ^ 
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I Behínd Axis Lines 

Wide Games ha creado el primer RPG que utiliza la 
Segunda Guerra Mundial para ubicar la aventura de 
un piloto americano que ha caído sobre Alemania en 
1944. En todo momento se verá acechado por los ale- 
manes y deberá sobrevivir viajando a pie durante el 
camino que le separa de Suiza. Será puesto a la 
venta a finales del próximo año. 



I Sniper Rifle 

La acción contenida del tirador de elite en plena 
guerra fría, primavera de 1945, contiene los 
ingredientes indispensables para un nuevo tipo 
de juego. Estará protagonizado por un francotira- 
dor reclutado por el OSS y formado por la CIA. El 
sigilo y la buena precisión, aprovechando la res- 
piración y el latido del corazón, te llevarán a la 
victoria en las diferentes misiones dentro de 
territorio ruso. Esta creación de Rebellion sal- 
drá a la venta en el último trimestre de 2003. 
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I Street Racer 

El cada vez más presente mundo del Tuning nos 
trae este Arcade de simulación de conducción 
programado por Babylon Software que mezcla 
el apasionante mundo del motor fuera de los cir- 
cuitos y el romance con mujeres. 
Personalizaremos nuestro vehículo, 
tanto en la parte mecánica como 
la aerodinámica, para alcanzar el 
óptimo rendimiento ya sea para 
conseguir la máxima velocidad o 
para enfrentarte a persecuciones 
con la policía. Estará dispo- 
^ nible a finales de 


seguir con su búsqueda. Los increíbles efectos 
de luz son patentes en todo momento como el 
brillo del suelo o las antorchas encendidas. 
Para combatir, Rygar está provisto de uno de 
los tres legendarios Diskarmor, yo-yó con 
opción de golpear o coger, que irá aumentando 
de poder progresivamente y con el que realiza- 
rás ataques especiales y multitud de combos. 
Con el que inicia el juego, podremos golpear 
ferozmente o agarrar a nuestro enemigo y, 
como si de un lazo se tratase, zarandearlo y 
reventarlo contra alguna pared. Además, 
absorberemos esferas de energía de los ene- 


migos abatidos o al resolver puzzles o^ue 
podrán ser utilizadas en los ataques especia- 
les. La flexibilidad de las posibilidades dentro 
de la lucha nos ofrece multitud de ataques 
diferentes, defensas o evitar ser golpeado. Los 
inmensos enemigos de fase, como la esper- 
péntica estatua del minotauro, o el mismísimo 
Cronus siguen los patrones de ataque propios 
de su antecesor y además su radio de acción 
abarca todo el escenario por donde nos move- 
mos. La banda sonora ha corrido a cargo de la 
Orquesta Filarmónica de Moscú y podremos 
escucharlo en Dolby Pro Logic. ■ 


En la pantalla 
superior podéis 
ver una pantalla 
de la mítica 
coln-op de 
Rygar de 1986. 
Los programado- 
res de Tecmo 
han mantenido 
el look del prota- 
gonista, sus 
armas, habilida- 
des y numero- 
sos enemigos. 
Qué gratos 
recuerdos... 


2003 
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LAS NOVEDADES DE UJANADOO para 2D03 
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I Raging Blades 

La lucha contra las fuerzas del mal en esta endia- 
blada aventura llevará a la vaikiria, el caballero, el 
mago, el monje o el guerrero a utilizar la espada o 
el poder mágico a lo largo de siete campañas por 
intrincados parajes repletos de acción. Este 
beat'em-up para cuatro jugadores simultáneos pro- 
gramado por PCCW aparecerá a principios de 2003. 



I Roland Garras/US Open 2DD3 

Un lavado de cara para la nueva versión de 2003 
creada por Carapace que potencia parámetros 
como la nueva animación de los tenistas o los deta- 
llados escenarios, además de nuevos shows óe pre- 
sentación, puntos de experiencia y muchos extras 
ocultos. Para completar el realismo del juego posee 
los campos oficiales de Holand Garras y U.S. Open y 
las estrellas masculinas y femeninas reales del 
tenis. La versión final estará disponible para el mer- 
cado español a finales de agosto de 2003. 


I Scarg Tales 


Una creación alocada sobre los cuentos de hadas uni- 
versales donde podremos encontrar a estos persona- 
jes de toda la vida armados hasta los dientes. En esta 
parodia aparecerán por ejemplo Cenicienta armada 
con un M-16, Caperucita escupiendo fuego o 



la abuela con unos nunchakos escondidos 
en el bastón. Podremos alucinar con 
este juego programado por Etranges 
Libellules en el cuarto trimestre 
del año entrante. 



Enfréntate a una maldición egipcia en el Londres Victoriano 


E ste Survival Horror cre- 
ado por Asylum 
Entertainment está ^ 
ambientado en el 
Londres Victoriano de 1890 
donde tras el robo de una 
estatua egipcia se libera el 
mal en forma de una entidad,' 
indestructible que posee Cuer- 
pos y objetos para fines malé; 
ficos. Un joven ingeniero y su 
amiga se embarcarán en una 
aventura de acción y suspen- 
se en tercera persona. Se 
enfrentarán contra zombis y 
momias por escenarios terrorr 
ficos en 3D y, para llevar a 
cabo su misión, usarán dife- 
rentes armas como un rifle o 
un lanzallamas y portarán 
objetos de utilidad como una 
lámpara de aceite para ilumi- 
nar las zonas. Disfrutaremos 
con él en mayo de 2003. 


Asylum Entj^rtainment 
ha crekdo un Sun/ival 
Horror en 3* persona en 
el Londre^victoriano. 


PHQ BEHETH 


El deporte rey visita las playas de todo el mundo 



■■ 
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P or primera vez el fútbol-playa tiene un lugar entre los juegos de 
deportes y aparece como un arcade muy jugable y de sencillo 
manejo creado por Pam y Magíc Pockets. Competiremos con 31 
equipos del mundo en lugares exóticos como Río de Janeiro, 
Venecia o Dubai, rodeados de complejos y elaborados escenarios. Las 
espectaculares jugadas realizadas durante el partido cobran realismo 
gracias a la tecnología motion capture obtenida de las estrellas de esta 
competición. Además de la ambientación sonora típica de la afición, los 
partidos estarán acompañados por las mezclas de un renombrado DJ 
(todavía por confirmar). Pro Beach Soccer aparecerá en abril de 2003. 


□20 


d e Playstation 2 - ^ ly.a 



wriagina un juego que lo Hene fodo..?^ 
Explora, dispara, c ondu( e y vuela 
a fravés de mundos alienígenas para 
derrofar al mal y ene onfrar la liberfad 


Haven: Cali ot fhe King: posiblemenfe 
la mejor avenfura que vivirás en fu j 
Jiabifac ión esfe año. ñ 


Playstation 2 


PlayStation.2 
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En Solum, mundo invernal y 
oscuro habitado por los gue- 
rreros de la raza Feral, 
deberemos desenmascarar 
una oscura consoiraclón 
para derrocar al rey. Su hilo 
ha sido secuestrado y la 
reina ha sido suplantada 
por una impostora cruel y 
despiadada. 


L a sociedad de los Wraith, raza que habita este reino, se divide 
en dos estratos diferentes: los aristócratas y los campesinos. 
A pesar de su apariencia tétrica, sólo la clase superior es 
realmente malvada. En sus opulentos palacios viven sumergidos 
entre riquezas y celebran decadentes bailes de máscaras. 


El fuego domina por completo el 


S e trata de un territorio devastado y aparentemente 

inhabitable, gobernado por un gigantesco volcán. Dentro de 
él se levanta un complejo de túneles y cámaras como si de una 
pirámide se tratara. Los Djinn son una raza misteriosa, dotada de 
poderes mágicos y cuyo cuerpo está formado por metal líquido. 


Revista Oficial de Playstat ion 2 - Esp aña . — ' J tzz:^ G23 


<EI juego incluirá una opción 


para visualizar una parte más 


amplia del mapeado gracias a 


la opción panorámica 16:9> 


G igantescas lagunas dan forma a este mundo, en el que Jen 
tendrá que sumergirse para desentrañar todos sus secretos. 
La inteligente raza que habita en él, los Undine, posee 
habilidades de comunicación telepática. Son elegantes, cultos y 
viven bajo unas estrictas normas éticas y morales. 


Un mundo que se levanta entre 
ajestuosas montañas 


E l primer mundo que visitará Jen en su odisea estará habitado 
por la raza de los Ferai, seres de apariencia terrible que viven 
organizados en clanes. Son cazadores y guerreros, pero 
básicamente son un pueblo alineado con las fuerzas del bien. Su 
rey pedirá ayuda a la protagonista para encontrar a su hijo. 


L a eterna lucha entre el Bien y el Mal, 
que ha servido de «leit motiv» para 
tantas obras literarias, cinematográfi- 
cas y lúdicas, es también el eje central 
alrededor del cual gira la trama de la última 
producción de los estudios ingleses de 
Sony. Casi cuatro años de desarrollo a cargo 
de un equipo asentado en Cambridge han 
dado forma al que será uno de los títulos 
más interesantes para después de las navi- 
I dades. La historia de 
Primal, uno de los apar- 
I tados que más tiempo y 
dedicación ha requerido | 

I por parte de sus crea- — 

dores, arranca cuando I 

Jennífer Tate, una _ 

I estudiante de 20 años | 

que vive con su novio 
Lewis, aparece en un mundo que no cono- 
I ce, y que da nombre al juego. Un universo 
que se encuentra entre el de los vivos y el 
Mas Allá. Los personajes más importantes 
de este universo paralelo son; Arella, diosa 
I del Orden, inmortal y sin forma física defini- 
da, puede manifestarse mediante la utiliza- 
ción de diversos elementos de la naturaleza; 

¡ Abaddon, su némesis, dios del Caos y con 
los mismos poderes que su rival; Chronos 
es un ser neutral que regula 
el equilibrio entre 
ambas fuerzas a tra- 
vés de una gigantesca 
máquina llamada El 
Oráculo; Belahzur es 
la criatura demoníaca 
que lidera las tropas 
de Abaddon y 


Abdizur hace lo propio con las de Arella. 
Pero por alguna extraña razón este majes- 
tuoso ser se ve transformado en una peque- 
ña gárgola llamada Scree. Este ser es el 
segundo de los protagonistas de Primal, 
que complementa a Jennifer y la ayuda en 
todas aquellas tareas que requieran de su 
ancestral sabiduría o de alguna de sus habi- 
lidades (escalar paredes, convertirse en pie- 
dra, poseer otras estatuas o acaparar 


energía en su pequeño cuerpo). Juntos, Jen 
y Scree deberán devolver el equilibrio al 
mundo de Oblivion y a sus gentes la paz per- 
dida. El desarrollo del juego se divide a par- 
tes iguales entre la exploración y la 
resolución de puzzles, y los combates que 
libra Jennifer contra las criaturas que sal- 
drán a su paso. El sistema de lucha se desa- 
rrolla usando tan sólo dos botones del E 


Un reino acuático coronado por 
nos impresionantes atardeceres 


El cómic 

Para ilustrar las 
andanzas de 
Jennifer en el 
mundo de Primal 
Sony C.E. ha elabo- 
rado un cómic que 
sirve para poner en 
antecedentes. 
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paá. uno para los golpes derechos y otro 
para los izquierdos. Según la presión con la 
que pulsemos los botones el ataque será 
más o menos potente. Además, las armas 
j con las que cuenta Jen cambiarán depen- 
diendo del mundo en el que nos encontre- 
mos. Las animaciones de las luchas están 
creadas manualmente, sin utilizar ningún 
tipo de técnica de motion capture, para 
garantizar un movimiento lo más rápido y 
fluido posible. El apartado técnico del juego 
es uno de los más cuidados de todas las pro- 
ducciones de Sony C.E. (que últimamente ya 
ha creado otras joyas como The Getaway). 
j Lo más sorprendente de un conjunto ya de 
por sí brillante es la ausencia de cargas 
¡ durante todo el juego. Para lograrlo, se ha 
utilizado un sistema de carga dinámica, que 
consiste en ir cargando poco a poco las 
zonas a las que se va acercando el jugador. 

El motor gráfico se ha creado partiendo de 
I cero. Iluminación dinámica, sombras en 
i tiempo real, efectos de fuego, agua y humo 
ultrarrealistas, alta resolución y una distan- 
cia de visión 
impresionante 
son algunas de 
las claves que 
convertirán a 
Primal en uno de 
los juegos más 
bellos de todos 
los que han apa- 
recido en la con- 
sola de Sony. 

Para crear cada 
uno de los cuatro 
mundos se ha 
tomado como 


mayor referencia las cartas del Tarot y se 
han introducido elementos de la arquitectura 
Románica, el Art-Nouveau ítancés, las cons- 
trucciones mozárabes, islámicas y babilóni- 
cas. El apartado sonoro tampoco se quedará 
atrás. Para interpretar las melodías que 
ambientan la aventura de Jennifer se ha 
recurrido a la Orquesta Sinfónica de la ciu- 
dad de Praga. Y para el doblaje de los pro- 
tagonistas los responsables han contado con 
las mejores voces de la televisión y el cine. 
Tan sólo queda esperar hasta febrero para 
descubrir este fascinante mundo y la inmen- 
sa aventura que llevará en su interior. 




Sorreíl. F 


or de Primal sé 




Utilizando el 
stick analógico 
del Dual Shock 
2 Jen podrá 
transformarse 
en una de las 
cuatro espe- 
cies demonía- 
cas Que 
habitan Prima!. 
Para poder per- 
manecer en 
esa forma ten- 
drá Que mante- 
ner su energía 
con lo Que 
Scree deberá 
encontrar pie- 
dras especia- 
les o extraer la 
fuerza vita! de 
los enemigos. 


1 


J ■'/ 

Pnacesa de Cneacian 

Tres años y medio de trabajo avalan Primal 

A mediados de 1999 comenzó la fase de pre-producción, 
tan sólo con siete personas trabajando en el proyecto. En 
enero de 2001 tuvo lugar la primera presentación del 
juego. Para entonces el equipo de programación se había 
duplicado. Hoy se están dando las últimas pinceladas. 







RO PS2; ¿De dónde surgió la idea de 
crear un juego que se desarrollase en 
un mundo paralelo? 


para construir este mundo, para ello hemos 
trabajado mucho en crearlos. 

RO PS2: ¿Por qué decidisteis excluir 


gartodo dinámicamente, no sólo los fon- 
dos, también los personajes, texturas, 
efectos, sonidos y los scripts, que son los 
que hacen que el juego fluya. 





915865 Infected - BARTHEQ 
915566 Tema Principal de South Park - BSO 
915822 In The End - LINKIN PARK 
916306 Lethal Industry - DJ TIESTO 
916292 Chihuahua - DJ BOBO 
916286 Fiesta Pagana ■ MAGO DE OZ 


nuierol 


916340 Cleaníng Out My Closet - EMINEM 
916366 No Reason - DJ CHUMI 
916349 In My Dreams - NOEMI 
916302 Molinos De Viento - MAGD DE DZ 
916236 Entre Dos Tierras - HÉROES SILENCIO 
916362 A Fuego - EXTREMODURO 
916036 Anglia - DJ MARTA 
915544 Danza Del Fuego - MAGO DE OZ 
916289 El Gato López - SKA-P 


916466 Un Segundo En El Camino • OP. TRIUNFO 
916467 Mola Mazo - CAMILO SESTO 
916459 Corazón Delicao - JUAN RIVAS 
916458 Guajiro - ORISHAS 
916457 l'm Gonna Getcha Good - SHANIA TWAIN 
916454 Ever So Lonely - JAKATTA 
916412 Kung Fu Master - VIDEOJUEGO 
916453 Hope And Wait - ORION TOO 
916452 Die Another Day - MADONNA 


916284 Sobe Son - MIAMI SOUND MACHINE 

916203 By The Way - REO HOT CHILI PEEPERS 

916121 Dreamiand - DJ ROSS 

916071 Spiderman - CINE 

916014 Torero -CHAYANNE 




916252 Complicated - AVRIL LAVIGNE 
916294 Es Por Ti > JUANES 
916447 69 Punto G < JOAQUIN SABINA 
916325 No Te Rindas - ALEX UBAGO 
916441 Electrical Storm - U2 
916344 Dos Hombres y Un... - BUSTA Y ALEX 
916288 All The Things She Said • T.A.T.U. 
916428 Se Me Olvidó ■ GUtN MARCO 
916440 Stars - THE CRANBERRIES 
916455 Ni Tú Ni Yo - LUZ CASAL 


916451 Come Into My World • KYLIE MINOGUE 
916450 Chicas Al Poder • BELLEPOP 
916449 Pájaros De Barro - HUGO Y DANNI , 
916448 Hoy Tengo Ganas De Tí - ELENA Y NANDEZ 
916446 Endiess Wave • DJ TIESTO 
916444 Master Of Puppets - METALLICA 
916419 Tony Hawks Pro Skater2 - VIDEOJUEGO 
916443 Take A Trip - PONT AERI 
916442 Que Me Quedes Tú - SHAKIRA 


Tu pueblo esta goberna- ||||Pl^ 
do porVikfredo, un malvado mago. Para ^ 
Jiberarlo tendrás que encontrar al Hada 

^ EnvíaM50O (sin espacios) al33® 
nara jugar y ten cuidado con los Trolls^ 


los elementos de plataformas de 
PrímaR 


JESÚS COBO: Todo empezó cuando Chris 
Sorrel (Director Creativo) terminaba Medievit, 
por su cabeza pasaban ideas de crear un 
juego de fantasía oscura, con personajes rea- 
les inmersos en un mundo retorcido y diferen- 
te. Juntó a Jen con Scree y les dio una 
personalidad para mandarlos a restaurar el 
equilibrio de un mundo inspirado en las cartas 
del Tarot. 


RO PS2: ¿No os pareció que el 
hecho de convertir a 
Jen en cuatro tipos 
de demonio rompía 
un poco su ima- 
gen femenina? 


J.C.: Desde el principio, nosotros queríamos 
hacer que Pr/ma/fuera diferente al resto de 
los juegos, hacerlo más original que el resto 
de su género, por consiguiente eso supuso un 
reto para el equipo de diseñadores. 

Queríamos que Pr/ma/ estuviese enfocado en 
sus personajes principales que juntos y, en 
muchas ocasiones, alternándolos adecuada- 
mente exploren los reinos y que resuelvan 
puzz/es para poder avanzar. 


J.C.: Creemos que el 
hecho de que Jen se 
pueda transformar en 
otros tipos demonía- 
cos le da un toque de 
estilo, funciona muy 
bien con el guión y 
mejora la jugabilidad. 
Hay gente a la que 
las versiones demo- 
níacas de 
Jen les 
parecen 
muy sexy. 


RO PS2: ¿Dónde os inspirasteis para 
crear este mundo? 


J.C.: Las cartas del Tarot es la mayor referen- 
cia, Primal eslá divido en cuatro reinos (como 
la baraja de naipes) y también está Oblivion 
que es el punto de encuentro de todos. 

El juego tiene una amplia variedad de estilos 
visuales, nos hemos inspirado en la arquitec- 
tura de tipo Románica, Art-Nouveau Francés, 
Islámica o edificios del Oriente medio. 

Los efectos especiales son muy importantes 


RO PS2; ¿Cómo habéis conseguido eli- 
minar los tiempos de carga de todo el 
juego? 


JE5Ú5 CDBD 
EnaFisha BEnian/ 
HnirnadQr sH 


J.C.: Es un sistema de carga dinámica y con- 
siste en ir cargando poco a poco las zonas 
donde se va acercando el jugador. La gran 
diferencia es que nuestro engine puede car- 


WíthoutMe 

EMINBVI 


Ref. 916214 


Ref. 916186 


H Elige un Salvapantalla o Sonido. 

SI Llama desde cualquier móvil o fijo al 
P 906.293.299. 

n Indica el n- de referencia y el n- de móvil 
P donde quieras que se reciba. 

En un momento... ¡i lo tendrás en el Móvil!! 


914219 


914512 


914724 


914664 


\mAD£Í^ 

913824 


524701 


914504 


914708 


914138 


914484 


914647 


914600 


914191 


913617 


914575 


914640 


913337 


914658 


914488 


914695 


914698 


914552 


NOKIA* Los modelos que soporlan salvapanlallas y sonidos. Solo sonidos: MOTOROLA: V50. V100, V8088. 
Timeport 250 y 260. SAGEM: Serie 9xx y 3ra. ERICSSON. ALCATEL PHILIPS y SIEMENS lodos los modelos con 
editor de melodías. Precio máximo por llamada 1.06 Euros/min. 


on el encargo, el usuario autoriza a Teamovil, S.L. a enviarle 
ubiicidad. Para cancelación: inlo(«^leamovil.es. 


¿Enamorado/a? 

Envía PIR0P01 91 ..i 

(sin espacios) al *7667. 

Puedes probar categorías 
como; PIR0P0191 DISTANCIA. 
PIR0P0191 DESAMOR, 
PIR0P0191 GRACIOSO,... 


Hay preguntas para todos: Música, Deporte, 
Política. Arte, Ciencia, Cine, Historia y Ocio 

I 

Envía el texto TRIVIAL1 91 (sin espacios) 
al 7667 y si pasas el nivel 5 tienes 
premio seguro! 

Entrena tu cerebro y demuestra lo que sabes 


'VÁLIDO PARA TODAS LAS AAARCAS PE MÓVILES Y OPERADORAS 



























La aparición de Dante en dicii 


PnEUIElil5 


sumario 

iJTT 


— I LUild Hrms 3 030» 


□ EVI ü 
MRY CRY 3 


Capcom ElEva la acción a la Enésima 
potEncia En una avEntura EspEctaculár 


Las funciones 
asignadas ai 
botón O'rcJio 
otorgan niievas 
babitidades a 
Dante. Por 
ejempio, espui- 
vando ataques 
con voiteretas 
en diferentes 
direcciones y 
caminando iite- 
raimente por 
las paredes. Lo 
que conlleva 
combates más 
espectaculares 
y dinámicos. 




.y 


canpRñiR: 

CflPCDn 


■ DE5RRRDLLRDDR: 
CflPCDn 


- DISTRIBUIDDPl: 
ELECTRDniC flPiTS 


« PflIS DE GRIGER: 
JflPÚn 


. EÉRERO: 

flUEnTURfl/flcciún 


■ UEPiSIÚR: 
flTSC-JflP 


n JUGADORES: 
1 


■ FECHA DE RPRRICIÚn: 
EDERD BDD3 


jp \ supuso una gratificante noti- 

T yí i„\r cia para todos los usuarios de PS2. La 
I ^ increíble puesta en escena, un desarrollo 

desbordante plagado de espectaculares 
Lj • 1 combatesy un apartado gráfico de los 

que marcan época le elevaron a la categoría de título estrella sin 
remedio. No en vano, detrás del proyecto estaba uno de los crea- 
dores estrella de Capcom, Shínjí Mikamí, el «padre» 
de la saga Resident Evil. Lo que en un princi- 
pio comenzó como un capítulo más de 
la intriga de Umbrella, terminó siendo 
uno de los mejores juegos de acción 
para los 128 bits de Sony. Ahora, Devil 
May Cry 2 explota todos los aspectos 
que hicieron grande a su antecesor 
hasta límites insospechados. Para 
empezar, el jugador podrá esco- > 

ger entre dos personajes, ^ / 


a FDRnRTD: 
DUD-ROn 



Il 


Dante y una bella heroína llamada Lucia. 

Hasta la fecha sólo hemos tenido la opor- 
tunidad de jugar con una demo que inclu- 
ye dos misiones con el protagonista mas- 
culino. A pesar de que sólo ofrecen un 
ligero acercamiento a lo que será el 
juego final, en ellas se puede apreciar las 
mejoras que se han llevado a cabo. El 
motor gráfico muestra de forma sólida un 
entorno de dimensiones espectaculares. 

Devil May Cry 2 se desarrolla en dos zonas diferenciadas, una 
ciudad moderna al estilo de Gotham y una tradicional urbe euro 
pea con edificios antiguos. En esta última se desarrolla la prime 
ra misión de la demo. Dante se lanza en un descenso vertiginoso 
desde una torre. Siguiendo una muralla junto a un risco, no tarda 
en llegar a la entrada de lo que parece una capital de provincias 
Las casas de piedra, con tejados de teja, bajo un cielo cubierto 
de nubes resultan totalmente creíbles. Por el contrario, el según 
do nivel transcurre en un escenario interior. Dante tendrá que ir 
ascendiendo por el interior de una torre para salir finalmente al 
exterior y volver a contemplar las nubes desplazándose al com- 
pás del viento. El diseño de los enemigos también se ha cuidado 
en extremo y sus creadores han dado vida a unas criaturas aún 
más grotescas que en la primera entrega. Los primeros seres a 
los que Dante se enfrenta nos recuerdan a las marionetas del 
primer DMC, aunque no es posible compararlas con nada de este 
mundo, y será mejor ponerse a cubierto de los dos hachas que 
blandeo en ambas manos. De la primera misión destacan una 


<Los desarrolladores 
de Capcom explotan 
lo mejor del primer 
Devíl May Cry para 
dar vida al título de 


L> 


Demonios 

Capcom da vida a una nueva 
legión de criaturas infernales 

Los responsables del diseño de los 
personajes han creado una serie de 
monstruos que superan lo visto en la 
primera parte. Las mutaciones de estatuas 
en enemigos son espectaculares, pero lo 
es más su aspecto. Entre la fauna que se 
ha cruzado en nuestro camino destaca un 
gigante. Cubierto con una armadura 
metálica, lanza dos bolas sujetas por 
cadenas para liquidar a Dante. Otros 
seres recuerdan a las marionetas del 
primer DMC pero con un aspecto más 
grotesco y blandiendo dos hachas 
afiladas. Y los buitres nos depararán 
disputados combates aéreos. 



especie de buitres que atacan desde el aire al protagonista. De 
todas formas, de lo que hemos visto, el mejor enemigo es un 
gigante portando dos cadenas con bolas en su extremo. El 


acción definitivo 
B para Playstation 2> 


El inteligente y depurado uso de la cámara en Devil May Cry <?. 
nos deparará impresionantes perspectivas de ios escenarios. 
Rdemás. se ha conseguido que el cambio de ángulo apenas 
interfiera en el transcurso de ios combates negativamente. 


Rccion 


Una nueva dimensión de lucha 
Dante ha depurado su estilo en esta 
segunda entrega. Ahora es capaz de 
disparar a dos blancos a la vez, o 
descender vertiginosamente a balazos 
para liquidar a sus enemigos tras un 
salto. Su manejo de la espada también 
nos deparará momentos magistrales 
durante los combates, con nuevas y 
mortales técnicas. 
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gonstruo las utilizará para golpearnos en un disput^omñbMH 
Menos mal que Capcom ha puesto al día las habilidadesilfi 
Dante, que no tendrá ningún problema para esquivar a sus adver- 
sarios utilizando el botón Círculo que le permite realizar diferen- 
tes piruetas, como saltos hacia atrás o volteretas laterales. Con 
ese mismo botón, podemos subirnos a las paredes si no queda 
otra salida y reanudar nuestras embestidas. Además, ahora tam- 
bién resulta posible disparar las pistolas en dos direcciones dife- 
rentes, o realizar un doble salto y descender boca abajo apretan- 
do el gatillo a toda velocidad. La capacidad de Dante para trans- 
formarse en demonio resulta ahora mucho más impactante e 
incluso podrá volar usando el botón de salto cuando encuentre el 
objeto adecuado. En cuanto a las armas, Capcom ha incorporado 
algún que otro nuevo artilugio, pero todavía no ha desvelado nada 
al respecto. El juego está estructurado en diferentes misiones 
que tienen lugar en escenarios determinados y en las que habrá 
que cumplir una serie de objetivos. Al finalizar la misión se ten- 
drán en cuenta una serie de parámetros como el tiempo utilizado, 
el estilo de lucha o las órbitas rojas recogidas para otorgar un 
rango al jugador. Seguramente, todos los que disfrutaron con 
Devil May Cry se estarán preguntando cuándo podrán poner sus 
manos encima a la segunda parte. Como suele suceder, los usua- 
rios nipones lo verán antes en las estanterías de los comercios, el 
próximo mes de enero, mientras que en Europa tendremos que 
esperar hasta finales de marzo. I 


Un héroe temerario 
con estilo y aplomo 
Si Dante nos dejó pasmados 
con su peculiar manera de 
afrontar el peligro en la primera 
entrega, ahora resulta mucho Á 
más contundente en sus Á 
ademanes y estilo de JPl 
lucha, sobretodo por / 

las nuevas ^ M 

habilidades que I 

ha obtenido. ^ m 

i 


La inclusión da un nueuo persanaje canrrolada por eI jugadaPj las nuEoas 
habilidadES l| Iüs inppEsionanl-ES ESCEnapios dandE rpanscuppE eI juaga. 


▼ OFF mMmmmwmiiziCDCZcz^iiDco 

R pasap da las cambias paalizadas pap Capean an ESl'a sagunda anr-pagaj na 
sabanas hasra qué punfa es diPEPEnhE dEl DeuíI Haq Cpq apiginal. 


<EI apartado gráfico ha sufrido 
una mejora notable respecto a la 
deslumbrante primera entrega> 


Los esc Enarias de Devil May 
Cry 2 se encuentran sith^dos 
en dos zonas completamente 
diferentes: una ciudad moder- 
na al más puro estilo de 
Gotham y una clásica pobla- 
ción europea con monumen- 
tales edificios y tradicionales 
casas de piedra. Rmbas 
resultan espectaculares. 
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sombra diabólica \TTi<»nafy>l unu'«®rso. luyeres >^ra, fíen oras oue empuñar ^ 
la llave espada, oue t<? 5ará tobo el pober para berrotar al mal be los Sinco/azón. 

^^,Con más be cíen personajes be Cisneij i|*Ia aparición be los protagonistas be Final Fanfasi^, 
14INC3DOM UFAH,TS reúne a bos be los nombres más ^ranbes en el munbo be los vibeojuejos, 
en la mai;or aventura épica be la historia, la llave es el Corzje. 



www.kingdom-hearts.com 
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cDnpRñífl: 

HiDnflni 


■ DESñPiPiDLLñDDñ: 
hCET 

■ DISTñlBUIDDPi: 
honñni 

■ Pñís DE DRIEED: 
jRPún 

■ EÉRERD: 
5HDDT’En-UP 

■ FDPinRTD: 

ED-PiOn 

■ UEPiSIÚR: 

PAL 

■ JUERDDRE5: 

1 

■ FECHA DE RPRPiICIÚD: 
EDERD E D D 3 



5ILENT SCÜPE 3 


Los francotiradorgs de Kenami 
vuelven a salvarnos de las hordas 
terroristas... Una vez más 


^□n Sgg^iigPiCTi I I II — I 

Lg 5 □bjEhiuQ 5 snn bashanhE □riginalES: Euif'ar' quE unos rEPPGPisl'as sedjes- 
l-PEP un auiónj quE PEpihan n¡l¡néhPÍcanEnl-E eI asEsinarG dE J.F. hEnnEdL|... 

TDFF ■■■[■■CZlOCZllIDaCZ] 

Una UEZ náSj q qa uan rPESj nG induqa un pífIe GpciGnal papa peuíuíp eI 
niamG sisrEma da CGnhPGl quE la PECPEaMua. 



El plato fuerte de 
este Silent 
Scope 3, creado 
exclusivamente 
para PS2, es la 
incorporación 
como extra de Silent Scope EX, la última 
entrega recreativa de la saga de francotira- 
dores de Konami. La mecánica es exacta- 
mente la misma que en los capítulos ante- 
riores (con la salvedad de ser atacados 
desde cuatro flancos distintos), pero Silent 
Scope 3 destaca por el humor con el que 
se han planteado algunas misiones. 

Algunas son verdaderas fantasmadas. que 
van desde impedir que unos terroristas 
secuestren un (disparando al canalla 
que tiene encañonado al piloto, mientras el 
avión levanta el vuelo) a evitar que unos 
malvados conspiradores imiten paso por 
paso el asesinato de J.F. Kennedy. I 




Konami 
reúne en un 
único CD 
Silent Scope 
EX recreativo 
y un nuevo 
Silent Scope 
exclusivo 
para PS3. 



Chico para 
todo 

El héroe de 
SUent Scope 
Jsalvará el 
modo de 
vida yankee 
desde 
múltiples 
frentes, ya 
seartatiendo terroristas en el puerto, las 
autopistas o en pleno desfile presidencial. 
Un tiro certero, y todo solucionado^ 




En UUiid 
Ñrms 3 i a 
cantidad 
de perso- 
najes 
seleccio- 
nadles 
asciende 
a cuatro. 


LJUILD RRM5 3 


La trilogía Wild 
Arms puede pre- 
sumir de contar 
con los RPG más 
carismáticos de 
PSone. Aunque 
técnicamente siempre han estado bajo la 
sombra de los grandes, su clásico estilo grá- 
fico, mezcla de salvaje (Deste y elementos 
fantásticos, su sencillo pero efectivo desarro- 
llo y la gran banda sonora han calado muy 
hondo entre los usuarios. Wild Arms 3 es 
una evolución clara de estos valores, aunque 
el salto a 128 bits ha dejado un apartado 
gráfico totalmente poligonal, puro cell-sha- 
ding. El escenario vuelve a ser Filgaia y en 
esta ocasión los protagonistas son cuatro, 
cada uno con su prólogo particular. La esen- 
cia de capítulos anteriores se hace patente 
gracias a la batuta de Michiko Naruke, a 
los clásicos combates, una intro de alta cali- 
dad, utilización de Tools, puzzles ingeniosos, 
invocaciones y otras muchas y buenas cosas 
que os contaremos el mes que viene. I 


/ nn [!ggii3gir!in i^rri[^ i 

Un gran RPG dE cgpFe dáaicG q sin Fisuras l'écnicas g argunEnFalES. El esHIg 
gráFicG Ie CGnFiEPE gran parsGnalidad q la banda SGnGra es magisFral. 


El únicG aspEcrG nEgaFiuGj aunquE nuq imporhanrEj es quE nG SErá l-raduci- 
dG al cashEllanG. 


El tercer capitule de la legendaria 
saga RPG de Sony C.E. será 
distribuido en Europa por Ubi Soft 
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CREATIVE 

CREATIVE INSPIRE 5.1 CONSOLE 5500D 

Potencia la asombrosa calidad de sonido de tu PLAYSTATI0N®2 con este completo 
sistema de altavoces 5.1 de 48 Vatios RMS, mando a distancia y decodificador Dolby Digital. 
Tus juegos cambiarán por completo cuando descubras la excelente calidad de sonido que 
ofrece este innovador sistema. Además, con la capacidad de reproducción de películas 
DVD de la videoconsola y el decodificador Dolby Digital del sistema de altavoces 
Creative® Inspire 5.1 Consolé 5500D, dispondrás de un auténtico sistema de Cine en Casa. 
También disponible en versión 2.1 canales: Creative Inspire 2.1 Consolé 2400 


www.europe.creative.com 


© Copyright 2001 Creative Technology Ltd. Creative y el logotipo de Creative son marcas registradas de Creative Technology Ltd. Todas las otras marcas y nombres de producto son marcas registradas o comerciales de sus respectivos 

propietarios. El contenido actual puede variar ligeramente del aquí expuesto. 











La saga de lucha más violenta 
de la historia regresa para demostrar que hay 
mucho más detrás de la sangre y los fatalities 


□ 

□ 

V 

V 

I— 

□ 


Ed Boon regresa al panorama lúdico, esta 
vez sin la ayuda de John Tobías (enfras- 
cado en el desarrollo de Tao Feng: Fist Of 
The Lotus para Xbox), para ofrecernos la 
entrega más completa y jugadle de la 
saga Mortal Kombat. Deadly AUiance 
sigue las pautas visuales impuestas por la cuarta entrega de la 
saga, sustituyendo los gráficos digitalizados de los primeros MK 
por un potentísimo motor gráfico que muestra todos sus elemen- 
tos en 3D. El título de Mídway hace gala de unos modelos 3D 
detallados, perfectamente animados (con motion capture), unos 
escenarios gigantescos y una gran cantidad de todo tipo de efec- 
tos de partículas (sangre, lluvia, granizo, etc.). La calidad gráfica 
de MK:DA no es lo único que está a la altura de sus rivales en el 
género (re/:/:er7 4y VF4), ya que sus desarrolladores han puesto 
especial Interés en potenciar su jugabllidad. Cada uno de los 21 
luchadores seleccionadles posee dos diferentes técnicas y un 
arma, que podremos intercambiar en cualquier momento del com- 
bate, incluso en mitad de un combo. El vertiginoso desarrollo de 
los combates dará pie a una de las más completas exhibiciones 
de artes marciales reales {Kenpo, Shotokan Karata, etc.), de due- 
los con arma blanca (Sai, Nunchaku, etc.) y de los más impresio- 
nantes combos que hemos visto en un beat'em-up 3D. Además de 
los famosos fatalities, Deadly Alliance Incluye extras como una 
galería de ilustraciones, personajes secretos, vídeos (Making Of, 
historia de MK, vídeo musical de Adema, etc.). I 


nn [Z]0[Z:]CZ]1ZD[Z]CZ]!ID[ZDCID 

ñl Fin las Fafalil-iEs han quedada relegadas a un segunda planaj danda más 
imparhancia a la jugabilidadj al equilibria enlre persanajes q las cambas. 

▼ DFF iraiiDEaaczDaiiDaczDizD 

ñl principiaj nesulra alga camplicada hacerse can el ariginal canFral q las 
cambas que Plarhal hambah Deadlq Rlliance presenfa. 




<EI engine 30 
det tituio de 
Tvlidway es 
comparable aí 
Tekken 4 o VF4 


Künquest y la uni- 
dad monetaria MK. 

Consigue dinero para comprar extras 

Además del modo Arcada, encontraremos 
una especie de Tutorial compuesto por 240 
diferentes misiones, divididas entre los 
personajes seleccionables. A medida que 
completamos dichas misiones (y con cada 
round ganado en el modo Arcado), seremos 
recompensados con diferentes tipos de 
monedas, intercambiables por un total de 
276 extras diferentes, entre los que 
encontraremos vídeos, personajes, etc. 
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Personajes. 

Estos son algunos 
de los personajes, 
clásicos y nuevos, 
que podremos 
seleccionar en 
MK: DA. Algunos 
como Frost (junto 
a Kung Lao) o 
Nitara (derecha) 
son secretos. 


EncvEniRp En el arjíco 


ontéóa 
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FATALITIES 

En esta ocasión, se ha 
sacrificado el número de 
fatafities (sólo uno) en favor de 
una jugabilidad más completa. 



ESCENARIOS 

Los inmensos escenarios del 
juego están repletos de efectos 
gráficos y elementos que 
podrán ser destruidos. 


ARMAS 

Además de las dos técnicas de 
lucha, cada personaje posee un 
arma específica (Nunchaku, 

Sai, Katana, Bo...). 



PERSONAJES SECRETOS 

A través de la opción Krypt 
podremos conseguir nada 
menos que nueve diferentes 
personajes secretos. 


ARTES MARCIALES 

Todos los luchadores poseen 
dos diferentes estilos de lucha 
reales Kenpo, Tae 

Kwon Do, Hapkido...]. 



GOLPES ESPECIALES 

La mayoría de los personajes 
clásicos han conservado sus 
típicos golpes, como Scorpíon 
con su «Get over herel». 



Recibe el primer capítulo 
de Artemis Fowlpor e-mail 
enviando un SMS al 5013 

= con el texto: 

41 .. 

f *ARTEMIStu@email 

Coste SMS:0,30 € 
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En este número analizamos un completísimo equipo de sonido para 
Playstation 2, nuevos controladores y un cable RGB para DVD 


Logic 3 SoundStation 

[SK 


I Fabricante: Logic 3 
I Distribuidor: Herederos de Nostromo 
I Precio recomendado: 249,90 Euros 
I Puntuación: 7/10 
I uuujiJu.hnostromo.com 


L ogic 3 ha puesto a la venta un equipo de alta- 
voces 5.1 que se convierte en el complemento 
ideal para sacarle el máximo rendimiento al soni- 
do en Playstation 2. Gracias a sus dos satélites 
frontales, dos traseros, un altavoz frontal (todos 
de 5 Vatios) y el subwooferúe 20 Vatios se con- 
sigue un efecto envolvente con una calidad 
increíble. La SoundStation 5./ ofrece una decodi- 
ficación completa Dolby Digital [AC-3) que pro- 
porciona un posicionamiento exacto del sonido 
surround. y además es compatible con el sistema 
Dolby Pro Logic. El dispositivo permite un control 
total sobre el volumen, demora y gama dinámica 
con el procesador de señal digital Crysfa/ que 


5.1 




El diseño elegante y fun- 
cional de los cinco satéli- 
tes y el subuuoofer consi- 
gue Que el equipo se 
adapte a cualpuier entorno. 


incorpora el decodificador. 

Este último también dispo- 
ne de conexiones digitales, 
una a través de cable de 
fibra óptica (incluido con el 
equipo) y otra coaxial. La unidad 
también puede conectarse a través de una entra- 
da analógica. El conjunto lleva incluido un mando 
de control remoto a través del cual es posible 
realizar cualquier función de control y configura- 
ción del sistema de altavoces. Selección de 
modo, de la fuente de sonido, opciones para 
cambiar la demora de los canales surround [sólo 
en 5.1 ch.), y una función muy interesante para el 


control de la gama 
dinámica. También puede 
variarse la configuración de los 
altavoces y con una tecla {Testj se puede realizar 
una prueba para comprobar el funcionamiento de 
cada canal por separado y asegurarse de que la 
instalación ha tenido éxito. En definitiva, una 
buena oferta para los usuarios de PS2. 



Ultimate Spider-Pad 


I Fabricante: Naki International Inc. 

I Distribuidor: Herederos de Nostromo 
I Precio recomendado: 29,90 Euros 



I Fabricante: Project Design 
I Distribuidor: Hypnosys UÜorld 
I Precio recomendado: 12,00 Euros 


I Fabricante: Sony C.E. 

I Distribuidor: Sony C.E. 

I Precio recomendado: 29,99 Euros 


I Puntuación: 9/10 
I ujuuuj.hnostromo.com 


I Puntuación: 7/10 
I ujuuuu.hypnosysuuorld.com 


I Puntuación: 9/10 
I es.playstation.com 


A demás de contar con un aspecto llamativo, basa- 
do en el personaje Spider-Man, también resulta 
destacable su diseño ergonómico con dos asideros 
que ofrecen un cómodo sistema para la sujección del 
mando. La consistencia del acabado en fibra de plás- 
tico queda patente también en los botones, aunque 
el pací direccional sobresalga un poco de la superfi- 
cie. También cuenta con un botón turbo, otro para 
slow motiony es totalmente compatible con la sensi- 
bilidad del DuaIShock. Además, incorpora un cable 
de gran longitud para mayor comodidad. 


L a compañía Hypnosys World es una de las 
distribuidoras de periféricos con mejor catálo- 
go en relación calidad/precio del mercado. 

Dentro de la oferta de productos que ofrece, des- 
taca este cable RGB para Playstation 2. Por fin 
podremos disfrutar de nuestros mejores juegos y 
películas DVD sin tener que cambiar la conexión, 
porque el cable cuenta con un botón que permite 
seleccionar una opción para jugar y una segunda 
para reproducir DVD, aunque en este caso la 
señal será de vídeo compuesto. 


esde el pasado mes de septiembre se 
encuentran disponibles dos nuevos modelos 
de DuaIShock 2. Con el nombre de IslandBluey 
Crimson ñed, Sony C.E. ha cambiado el diseño 
clásico del mando oficial de Playstation 2 por 
dos mandos con un atractivo acabado transpa- 
rente, uno en azul y otro en rojo. Además de su 
acabado exclusivo, ambos siguen manteniendo 
la excelente calidad de robustez, control y sensi- 
bilidad en los botones del modelo anterior con- 
firmándolos como la mejor opción del mercado. 
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TECNOLOGÍA A TU ALCANCE 


por « Manuel Rrenas » 


Reproductor Multimedia Portátil 


Fujitsu HandyDrive 

Rlí in 



Todo en Uno, ésa es la 
traducción literal de «All In 
□ne». Y sin duda este 
Handy Orive puede 
presumir de tener casi 
todo lo necesario para 
almacenar datos y entretener. 


L os avances realizados en el campo 
de la electrónica han hecho posi- 
ble la integración de sistemas 
multimedia muy complejos en 
espacios muy reducidos. Y precisamen- 
te, un ejemplo de este alto grado de 
integración es el Fujitsu HandyDrive 
All In One, un disco duro portátil 
externo de 20 GB ó 40 GB que además 
cuenta con una pantalla a color de 2'5 
pulgadas para la visualización de clips 
multimedia o imágenes. Además, cuen- 
ta con un reproductor de audio MP3, 
ofreciendo un completo repertorio de 


Características Técnicas 


Capacidad de almacenamiento: 20 ó MO GB 
Tipo de pantalla: TFT 2’5 pulgadas a color 
Interfaz: USB 1.1 

Formato de vídeo/audio: MPEGl / MP3, UÜRV 
Tarjetas de memoria compatibles: Compact Flash, SD 
Card, MMC. (Memory Stick y Smart Media opcionales) 
Rutonomía: 2 h. 30 min. (depende del uso) 

Peso total: 325 gramos 
Dimensiones: 15. M x 9,2 x 3,3 cm. 

Softmare: Rudio Conversión Suite. Great Photo, 
Retrospect Backup 


características multimedia en un dispo- 
sitivo con un peso de sólo 325 gr. El 
centro neurálgico del HandyDrive All 
In One es un disco duro de 20 ó 40 GB 
(dependiendo del modelo), rodeado de 
una electrónica capaz de reproducir los 
contenidos que sean reconocidos como 
vídeo, audio o imágenes fijas a través 
de su pantalla TFT de 2'5 pulgadas o 
mediante los auriculares incluidos. De 
este modo, además de poder almacenar 



todo tipo de datos gracias a su interfaz 
USB y a las ranuras para tarjetas de 
memoria de casi todo tipo, puede repro- 
ducir vídeos en formato MPEGl, imáge- 
nes del tipo JPEG o TIF o audio en for- 
mato MP3 o WAV. Además, la salida de 
vídeo y audio permiten conectarlo a un 
televisor para poder disfrutar de los 
contenidos multimedia con el máximo 
de calidad. Merced a estas completas 
características, los escenarios de apli- 
cación para este HandyDrive serán 
muy variados. Desde un mero medio 
para entretenerse en los viajes, hasta 
un compañero indispen- 
sable para el fotógrafo 
digital que podrá des- 
cargar las imágenes 
directamente en el 
disco e incluso visio- 
narias al instante. Para 
facilitar su transporte, 
se incluye una práctica 
funda con bandolera 
siendo su única limita- 
ción la impuesta por la 
autonomía de algo 

menos de tres horas. Como disco duro 
propiamente dicho, la ausencia de la 
conectividad USB 2.0 de alta velocidad 
supone una seria limitación para el All 
In One debido a la lentitud de USB 1.1, 
que incluso puede hacerse patente si 
se transfieren vídeos en formato MPEG 
con un tamaño elevado. De todos 
modos y en conjunto, se trata de un 
producto honesto y muy versátil para 
usuarios que demanden lo mejor. I 


PVP-R: 697.16 Euros 
h t tp ; / / müj UJ , fuj.t s u, e s 


RLTRVOCES LOGITECH Z-68Ü 


L ogitech se caracteriza por fabricar pro- 
ductos de elevada calidad para usuarios 
exigentes, aunque sea a costa de pagar un 
poco más. Los altavoces Z-680 son un 
buen ejemplo de esta filosofía, ofreciendo 
la tecnología más puntera junto con un di- 
seño espectacular que conseguirá el reco- 
nocimiento y la admiración de muchos, y el 
disfrute de aquellos que 
vayan un paso más 
allá y se decidan a ad- 
quirirlos. Con 430 va- 
tios de potencia y la 


PVP-R: 499 Euros 


electrónica para la descodificación de los 
formatos DTS, Dolby Digital y ProLogic II, 
las bases están sentadas. Además, incluye 
un mando a distancia por infrarrojos, en- 
trada de línea directa y salida para auricu- 
lares. Una auténtica joya. I 
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L a calidad de las imágenes que pueden 
capturarse con las cámaras DV se 
acerca cada vez más a la de las cámaras 
digitales. La NV-MX500 es un buen 
ejemplo con sus 3 megapíxeles de reso- 
lución para la captura de fotografías que 
serán almacenadas en una tarjeta de me- 
moria SD Card. Por supuesto, se trata de 
una cámara DV de última generación, 
con 3 CCD independientes, una óptica 
Laica Dicomaráe elevada calidad, un 
efectivo estabilizador de imagen para las 
tomas con zoom o entradas y salidas DV 


y analógicas. También monitoriza pará- 
metros tan críticos como el color o la ex- 
posición. Además, puede usarse como 
cámara i/veó y permite realizar 
grabaciones en el _ .4^^ 

formato ^ 

MPEG4 ^ 

para In- 
ternet. 


PVP-R: 2.499 Euros 
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STRR UURRS 

BOUNTY 


HUNT 


Conviértete en el más temido cazarrecompens 


Se busca 
vivo □ muerto 

Gánate una pasta extra 
cazando fugitivos 

Al margen del objetivo principal, en 
cada misión podrás ganarte unos 
pavos extra cazando delincuentes 
huidos. Activa el visor para 
descubrir si entre los transeúntes 
hay algún maleante y utitiliza el 
cable para maniatarle. 
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Durante más de 20 años los 
fans de Star Wars hemos suspi- 
rado por un juego protagoniza- 
do por Boba Fett, y lo más 
cerca que estuvimos de conseguirlo fue con 
Masters Of Taras Kasi, en el que el carismáti- 
co cazarrecompensas era uno de los luchado- 
res seleccionadles. Bounty Hunterno está 
protagonizado por Boba Fett, sino por su 
«padre», Jango, el hombre que sirvió de 
modelo a los clones de la república, pero en 
cualquier caso, los amantes de Star Wars se 
quedarán extasiados al ver, oír y jugar con 
esta producción de LucasArts. Para empezar, 
las secuencias de introducción de Bounty 
Hunterhat] sido creadas por Industrial Light 
& Magic, la empresa de efectos especiales 
N°1 del mundo, mientras que el sonido ha sido 
obra de Skywaiker Sound, otro peso pesado 
de la industria de Hollywood. Ambas empre- 
sas, propiedad de George Lucas, hacen gala 
de su probado talento (sería imposible calcular 
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Intros 


Una buena recompensa... 

...obtendrás con cada fase completada. Desde un cómic a trading cards 

Los extras que ofrece Bounty Hunter no son cualquier cosa. Al completar cada fase 
desbloquearás nuevas páginas del cómic de Dark Horse en el que se narra el origen de 
Jango Fetty su relación con los Mandalorian. Cada /íem secreto descubierto abre una nueva 
Trading Card. Aunque lo mejor son sin duda las tomas falsas, al más puro estilo Pixar. 


todos los Oscar ganados entre las dos) para 
ambientar esta fantástica aventura, con la que 
viajarás a algunos de los planetas más conoci- 
dos del universo Star Wars. De Tatooine a 
Coruscant, Jango Fett cazará delincuentes, 
liquidará senadores corruptos y se enfrentará 
a multitud de especies mientras hace gala de 
su gran agilidad y los múltiples gadgetsque 
encierra su armadura de guerrero mandalorian. 
Dotado de un JetPack, un misil en la espalda, 
dos pistolas e incluso un lanzallamas, Jango 
es una verdadera navaja suiza con patas que 
el jugador aprenderá a utilizar a^lo largo de 18 
fases en las que desafiará a laf gravedad y el 
sentido común, saltando de rascacielos en ras- 
cacielos mientras se bate a tiroMimpio con 
todas las mafias de la galaxia. A excepción, 
quizá, de fie Fighter, este es el primer juego 


Zam ULiesell 
acompañará a 
Jango en esta 


de Star Wars que te meterá en la piel de un 
villano. Aunque la secta Bando Gora a la que 
se enfrenta es aún peor, no hay que olvidar 
que tanto Jango como su aliada Zam Wesell 
no son precisamente dos caballeros Jedi. Son 
dos cazadores de recompensas a los que sólo 
mueve la codicia. Por lo tanto el juego no te 
penalizará en absoluto si en el transcurso de 
una refriega mueren unos cuantos civiles e 
incluso una de las misiones te llevará a matar 
cientos de guardias republicanos. A diferencia 
de la mayoría de los juegos surgidos al cobijo 
de Star Wars. Bounty Hunter ofrece un 
exquisito acabado gráfico, en el que destaca 
el tamaño y longitud de los escenarios y el 
gran esmero con que se han reproducido las 
principales razas, desde los droidesa los gue- 
rreros Gamorrean. Por todo esto y más, no 
sería aventurado decir que, junto a los Bogue 
Squadron y Bogue Leader. Bounty Hunter es 
lo mejor que ha dado el universo Star Warsal 


HUDiD: EFEcros dE sanido disEnada pan 
5hL|iijalkEr Eaund q En Ddbq Burnound Pro 
Lngíc II. Fanl-áshica dnblajE En c asrEllann. 

JucHBiLmHi]: [!□ Fandrás ni un sgId pna- 
blana con las cámaras ni con eI conhrol dal 
pEPsonajE. riEcánica basFan FE aFracFiua. 

nunRciún: Las la EwFsnsas FasES Fe man- 
Fandrán basFanFa ocupado q los ExFras son un 
magniFico añadido, sobrE Fodo eI cómic. 
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Será su calidad gráFi- 
ca, su mecánica o la 
parFicipacion de la ILn 
q ShqiualkEP 5ound._ 
RIgo hacE diFerenFE a 
BounFq HunFen del 
PEsFo de adapFaciones 
5Fap LUaps. DisFinFo q 
muq superior. 


5.IU. BDunrv HunTEn 


LD riEJaRi V LO PEQW 


[+1 La mecánica, los gráFicos, el sonido... 

(+] Las inFpos. Dignas de la IndusFrial LighF Hagic. 
[+1 El impecable sisFema de cámaras. 

1+] El doblaje es idénFico al de la película. 


CSUcI IcJÍ ’lUb 


yiydi II tíbuub i\ per- 


FEcFamenFE reconocibles [TaFooine, 
CoruscanF...]. Buen uso del color. 


<A lo largo de 
18 fases, 
Jango Fett 
recorrerá el 
universo S.W. 
De la arena de 
Tatooine a los 
rascacielos de 
Coruscant> 


TODO UN PRODIGIO 

Las intros, realizadas por 
Industrial Light & 
Magic, están a años luz 
de distancia de las 
secuencias de CG vistas 
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Sly real i- 

zará un ■ 


1 



movimiento ^ 





Raccoonus 
s/ pul- 





sas 

guio. 
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La venganza 
del mapache 

No hay quien le detenga, Sly es 
capaz de hacer lo que sea con tal 
de recuperar lo que es suyo. Des- 
de enfrentarse cara a cara contra 
los discípulos de los ladrones del 
Raccoonus, pasando por desci- 
frar el código de las cajas fuer- 
tes, hasta superar una carrera de 
coches. Y es que, no está solo, 
pues cuenta con la ayuda de 
Bentley, quien le informa de có- 
mo afrontar las misiones 


xBv’ nz 5'’iisa 




5SLY RRCCOÜN 


Un ladrón de guante blance osa parodiar al mejor simulador 
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■ Han pasado 5 meses desde que 
vimos por primera vez este fas- 
cinante juego y su título ha 
cambiado en cada beta que 
Sony nos ha facilitado. Al principio se titulaba 
Sly Cooper, luego Sly fíaccoon y por fin sabe- 
mos el por qué de esta dubitativa cuestión. 

Sly es un actor al que todo el mundo conoce 
por su nombre artístico, Cooper, y ha sido 
contratado por una productora para dar vida a 
Raccoon, un ladrón de cuna, en una película 
de espías. Este peculiar detalle lo descubrire- 
mos durante la //?frojugable donde, mientras 
aprendemos a manejar los movimientos bási- 
cos del protagonista, irán apareciendo los 
nombres del reparto de la «película/juego». 
Además, si el jugador logra completar la aven- 
tura del Thievius tocoonívs conseguirá finali- 
zar la producción cinematográfica, pues 
dispondrá de las 16 secuencias necesarias 



GMO 


.í Evists d e Pía vSf- 


para realizar el montaje del largometraje. El 
cual posee un argumento típico de las pelícu- 
las del agente 007, James Bond, y, sin embar- 
go, un desarrollo que se acerca más al estilo 
de las dispares producciones de Rick 
Friedberg, Espía Como Puedas. Y es que bajo 
una sinopsis seria y pura, aflora una estética 
cómica y una parodia al mejor simulador de 
Espionaje, Metal Gear Solid. 

Procedente de una de las familias más legen- 
darias de ladrones de joyas, Sly es el 
Heredero Universal de uno de los tesoros más 
preciados entre los cacos de guante blanco: el 
Thievius Raccoonus. Un libro en el cual todos 
sus antepasados escribieron los mayores 
secretos sobre el arte del robo y que hace 10 
años cayó en manos de 5 malvados ladrones 
para dividirlo y repartirlo por distintos lugares 
de la capital francesa. Ahora, Raccoon debe 
recuperarlo y para ello contará con la ayuda de 


Descifra el código de las cajas fuertes 
reuniendo una cierta cantidad de botellas 
y recuperarás una página del Raccoonus. 
Así Sly aprenderá una nueva habilidad. 



Bentley, quien le informará desde el Cuartel 
General de cómo ha de afrontar las misones, y 
de su innata condición de espía. Es capaz de 
sortear cualquier tipo de obstáculo gracias a 
que posee infinidad de movimientos que irá 
aprendiendo según recupere las páginas del 
Raccoonus y pasar desapercibido utilizando las 
ya conocidas técnicas del afamado Snake. 
Otro de los aspectos que se asemejan a la 
obra intemporal de Hideo Kojima es la apari- 
ción de las torres de vigilancia, pues un paso 
en falso por sus inquisidores faros y todo 
habrá terminado. Pero no nos confundamos, 
simplemente se trata de una parodia. Es cierto 
que contiene elementos de espionaje, acción y 
aventura, pero la esencia de la obra de 
Sucker Punch son las plataformas. 
Tendremos que reunir un cierto número de 


<En Sly Raccoon la técnica del cell-shading 
remarca su seña de identidad: la parodia> 








de espienaje cen estilo, humor e ingenio 


LLAVE MAESTRA 

Encuentra en cada nivel 
las llaves necesarias para 
acceder a otra área. 


MINIJUEGOS 

Pruebas para recuperar 
parte de la herencia. Unas 
en submarino y otras... 


CUARTEL GENERAL 

Sly podrá ponerse en 
contacto con el Cuartel 
General en cualquier 
momento para recibir 
información y consejos 
sobre lo que ha de hacer. 


MAPAS 

Indican los objetivos a 
cumplir en cada uno de 
los lugares que se hallan 
ocultos los 5 ladrones que 
robaron el «Thievius 
Raccoonus». 


Los autores del robo 

Cinco fueron los que 
sustrajeron el libro sobre el 
arte del robo y Sly, 10 años 
después, debe hacerles frente 
para recuperarlo. Descubre 
cuáles son sus rutinas de 
ataque, atízales con la hoz y el 
Raccoonus será tuyo. 




Si la luz 
de la 
Torre de 
Vigilancia 
te detecta 
saltará la 
alarma y 
acabarás 
abrasado. 


<Sly tendrá que aprender a pasar 
desapercibido ante el enemigo> 


Guía del buen ladrón 


botellas, en cuyo interior se hallan las pistas 
necesarias para descifrar el código de las 
cajas fuertes que se encuentran en cada uno 
de los niveles y, debido a su ajustada dificul- 
tad, habrá que coleccionar como mínimo 100 
monedas doradas para conseguir una vida 
extra. Asimismo, Sly dispondrá como arma 
una hoz multiusos, con la que además de ata- 
car a sus enemigos, usará como ganzúa para 
desplazarse por cuerdas y aros. Además, el 
control sobre el personaje es preciso, sencillo 
de manejar y en algunas misiones habrá que 
conducir un coche o un mini submarino para 
derrotar al enemigo. Son pruebas a modo de 
minijuegos en los que el usuario podrá jugar 
las veces que desee con el fin de mejorar los 
tiempos. Sin duda, una jugabilidad variada, 
fácil y, sobre todo, divertida. 

Pero lo más destacado de Sly Raccoon, y 
que le hace diferente de los demás platafor- 
mas aparecidos en estos últimos meses, es su 
diseño gráfico. Las fases están concebidas 
como enormes extensiones de terreno que el 
jugador podrá recorrer con total libertad y para 
ello, los programadores, han utilizado la técni- 
ca del cell-shading concediendo a los persona- 
jes y escenarios una estética cartoon. Y no 
nos confundamos pues, aunque este detalle 
pueda otorgarle un cierto aire infantil, es fun- 
damental para remarcar su seña de identidad: 
la parodia. Por otro lado, el motor gráfico 


empleado se mueve a gran velodad sin necesi- 
dad de que la imagen sufra ralentizaciones o 
que la movilidad de la cámara sea incoheren- 
te. Lo único que se echa en falta en este 
genial apartado, es la inclusión de algunas 
animaciones del protagonista, pues es inex- 
presivo y estático, y lo único que posee vida y 
se mueve con cierto realismo es la cola rayada 
del mapache que flamea al son de sus movi- 
mientos. Asimismo, el diseño de personajes 
secundarios (sobre todo el de los rivales) es 
poco variado, pues durante nuestro viaje por 
las 5 áreas del juego sólo veremos 6 clases de 
enemigos comunes (castores, perros, animales 
esperpénticos, etc.) los cuales aplican distin- 
tos tipos de ataque con efectos visuales muy 
poco vistosos. Por otra parte, aunque no posee 
el humor de Hatchet 8¿ Clank, el desparpajo y 
las contestaciones de Sly a sus rivales y 
camaradas no tienen ningún desperdicio. 
Además, las voces que se han encargado de 
doblar al castellano los personajes del juego 
son conocidas en el panorama español. I 


Sly nunca 
caerá al 
vacío si a! 
saltar pul- 
sas el 
botón de 
Círculo. 


PROTEGETE 

Busca un barril y utilízalo 
como escudo para 
avanzar sin peligro. 


EXPEDIENTE POLICIAL 

Según avances en la 
aventura activarás 16 
interesantes secuencias. 


5LV RHCCDDn 


[+1 EshéHca cart-oan baBl-anra PEmarcada. 
t+] La paradla al gran sinuladar dE Espianaje. 
[+1 InFinidad dE mauimÍEnl-a5 dE araquE. 

[-] Escasa uariEdad dE ripas dE EnEnigas. 


GFkf^FiCDS: El usa dEl CEll-shading pErnirE 
PErnarcar su carácrEP dE paradla. El maFar 
gráFica se nuEUE dEprisa sin ralEnrizacianES. 


HuniD: En cada niuEl ESCucharEmas una 
campasición musical quE se ajusFa al Hpa dE 
nisión. BuEn dahlaja al casFEllana. 


juGHaiLXXiHii: Can Fan sala Fpes boFanas 
haPEmas InFinidad dE nauimlEnFas q eI canFral 
sahPE eI pEPsanajE es nuq pPEcisa. 


Dunnciún; 5 ársas quE canFiEnEn alPEdE- 
dar dE •> nisianESj más la Eliminación dal Final 
bass. El iüo7. sólo se cansiguE can dEdicación. 


B.B 


PlaFaFarmas haq mu- 
chaSj pEPD cama esFe 
ninguna. El sigila q la 
EsFraFEgiaj eI humar q 
la caricaFura. Una 
mEzda Ewplasiua para 
paradiaPj En esFe gé- 
nEPaj al majar simula- 
dar da Espianaja. 
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satisfaciendo las necesidades de nuestros per- 
sonajes y. a la vez, comprando nuevos elemen- 
tos decorativos, electrodomésticos, cultivando 
nuestro cuerpo o nuestra mente para ascender 
en el trabajo e incluso fraguando amistades 
que más tarde podrían acabar en pareja esta- 
ble. Los téjanos Edge Of Reality han sido los 
encargados de desarrollar la versión para PS2 
que, según Maxis, conserva intacta la esen- 
cia de la saga original de Los Simsa la vez 
que resulta un título completamente diferente, 
con un nuevo motor gráfico y con novedades 
en casi todos sus 
campos. Edge Of 
Reality ha diseñado 
un accesible sistema 
de control que, susti- 
tuyendo el puntero 
de la versión original 


2 Jugadores 

Esta versión ofrece la 
posibilidad de jugar tanto 
en modo Cooperativo 
como en Competitivo. 


<Después del éxito 
obtenido en el mundo 
del PC, el simulador 
más famoso de Maxis 
llega a Playstation 2> 
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canpRñíR: 

ER ORHES 

DESRPiRQLLRDDPi: 
EDGE DF ñERLITV 

DISTRIBUIDOR: 
ELEETRDniC RRT5 
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para PC de Los Sims, permite girar y hacer 
zoom en tiempo real sobre cualquier zona del 
mapeado, gracias a que su motor gráfico ha 
sido rediseñado casi en su totalidad. Al con- 
trario que en la versión PC, en la que lo único 
mostrado en 3D eran los personajes, en Los 
Sims para Playstation 2 los elementos son 
poligonales y prácticamente todos se ven 
afectados por la cantidad de luz que impera en 
cada habitación y, dependiendo del material 
(ventanas, parqué, etc.) mostrarán reflejos de 
todo tipo. Las limitaciones de Vídeo-RAM de 
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El título más vendido de la his- 
toria del PC llega al fin a las 
consolas, en una particular ver- 
sión que incluye elementos de 
Los Sims, Más Vivos Que Nunca y House 
Party. A grandes rasgos, la saga Sims podría 
definirse como un simulador de vida real; los 
usuarios de PC llevan más de dos años experi- 
mentando miles de sensaciones con el título 
de Maxis, desde la compra y decoración de 
su propia casa, hasta el matrimonio y la adop- 
ción de un niño. Para prosperar en Los Sims 
deberemos preocuparnos por factores como la 
alimentación de nuestros personajes, su higie- 
ne, su comodidad e incluso sus ganas de acu- 
dir al cuarto de baño. Para satisfacer dichas 
necesidades, el juego ofrece múltiples posibili- 
dades, dependiendo del dinero que nuestros 
personajes posean, desde jugar al ordenador 
(que también servirá para buscar trabajo) 
hasta introducirse en un jacuzzi con otros tres 
amigos o amigas (con lo cual aumentaremos 
los factores comodidad, diversión y sociable). 

El adictivo y original desarrollo de Los Sims 
nos llevará de un lado a otro continuamente. 







MOTIVOS 
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K<C3 I CoMOdIdíd VéJIfla Olveralón 


Los vecinos 
se acercarán 
a la puerta de 
los nuevos 
inquilinos 
para intimar 
con ellos. En 
esta imagen, 
la pareja con- 
trolada por el 
jugador recibe 
la visita de 
sus nuevas 
vecinas. 


Uno de lo 
objetivos del 
modo Lábrate 
Un Porvenir 
es reparar el 
televisor de 
«mamá». 


Lábrate Un Porvenir 

Modo exclusivo para Playstation 2 

Este nuevo modo está compuesto por seis 
diferentes niveles por los que iremos 
avanzando a medida que completemos un 
determinado número de objetivos. En lugar 
de concentrarnos en la creación y 
decoración de nuestra casa, tendremos que 
completar objetivos tales como estudiar 
mecánica para poder reparar el televisor, 
dar una fiesta por todo lo alto para 
encontrar un nuevo compañero de piso o 
ascender en el trabajo. 


Tan real cnmo la vida misma 


PS2 han obligado a Edge Of Reality a limitar 
el tamaño de las casas (sólo pueden tener 
planta baja) y el número de elementos y textu- 
ras que en ellas podremos incluir. Junto al 
nuevo engine2\), la novedad más importante 
la encontraremos en su jugabilidad, ya que los 
programadores han añadido un original modo 
de juego, exclusivo para Playstation 2, lla- 
mado Lábrate Un Porvenir. En él tendremos 
que superar seis niveles localizados en seis 
diferentes casas ya amuebladas y decoradas, 
completando un cierto número de objetivos 
tan dispares como el aprendizaje de cierto 
nivel de mecánica para reparar un televisor o 
la planificación de una fiesta para encontrar 
un nuevo compañero de piso. Esta nueva 


Los instrumentos 
musicales aumenta- 
rán la diversión y ia 
creatividad de ios 
personajes. 


modalidad no sólo sirve 
de apoyo al modo Síms 
original, sino que tam- 
bién servirá como excu- 
sa para descubrir otros 
elementos (un total de 15 exclusivos para 
PS2), nuevos atuendos (que irán añadiéndose 
a medida que hagamos más amigos) y 7 dife- 
rentes minijuegos para dos jugadores. Dichos 
minijuegos nos obligarán a competir contra 
nuestro oponente por conseguir amigos en el 
menor tiempo posible, por convencer a un 
grupo de personas para que nos dejen la 
mayor cantidad de dinero, etc. Aunque el 
modo Lábrate Un Porvenir ha sido diseñado 
para un solo jugador, en el modo clásico ten- 
dremos la oportunidad de conectar un segundo 
mando y controlar a nuestra familia de Sims 
entre dos diferentes personas (por medio de 
un eficiente spiitscreen diagonal). Edge Of 
Reality ha conseguido adaptar el control y el 
desarrollo del mejor simulador creado por 
Maxis a Playstation 2, sin dejarse atrás ni 
un solo detalle e incluso añadiendo una buena 
cantidad de extras. I 
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cancLusxún 


[+] 5u mecánica q dEsapnallD son de ta más ariginal. 
[+1 5u Engine 3D es mucha más uisrasa quE eI dE PC. 
[-1 Rl principio es algo complicado manrEner a un 5im. 
[-1 ñ algunas jugadoPES podrá resulrarlEs aburrido. 


GnñFicD5: 5u mohop gráFicOj compleFa- 
mEnl-E En 3D, supera en Especracularidad q 
calidad al creada para la uEPsion PC. 


Hunin: Los usuarias de PC PEConocErán 
cada una de las mElodías q^ sobre t-odOj las 
EwpPEsiuas E incamppEnsiblES uoces del juega, 


jucHBiLiiiRn: Por si no es suFiciEnhE con 
la Jugabilidad de Los SimSj EsFa uersión inclu- 
qe más opciones q modo para dos jugadores. 


nuHHciún: JunFo a las eo/es horas de juego 
de LábraFe Un ParueniPj hallaremos ilimiFada 
dioersion con el modo clásica de Los 5ims. 


Edge DF ñealiFq se las 
ha arreglado para 
conuEPFir un complejo 
FÍFulOj creado excIusí- 
uamenFE para PCj en 
un sencillo q accesible 
simulador que agra- 
dará a Fado Fipo de 
jugadores. 
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EVENTOS 

En Los Sims puede 
ocurrir de todo: 
incendios, 

inundaciones, robos. 


MOTIVOS 

Tendremos que 
mantener en buenas 
condiciones cada uno 
de estos factores. 


CREA TUS SIMS 

En Lábrate Un Porvenir 
podrás elegir el aspec- 
to y las características 
de tu Sím. 


CONSTRUCCION 

Los Sims Xe permitirá 
crear tu propia casa y 
personalizar cada uno 
de sus rincones en 
función de tu dinero. 


\\ • T\áu 1MK.U íVOIflll'J'- X<>»L. ' « • 

_ E' 

COMPRA 

A través de este 
intuitivo menú 
podremos adquirir todo 
tipo de objetos y 
elementos decorativos. 


Detalles 
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La nueva aventura de Bond creada en exclusiva para cansula 
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Coincidiendo con el 40 ani- 
versario de la creación de 
James Bond, Electronic Arts 
pone a la venta su esperado 
NightFire, título inspirado en la obra de 
lan Fleming que, sin estar basado en nin- 
guno de los filmes protagonizados por 
Pierce Brosnan, utiliza la imagen del actor 
británico, dando a su título un aspecto de 
lo más cinematográfico. Siguiendo una 
mecánica similar a la de Agente En Fuego 
Cruzado, primer título protagonizado por 
James Bond creado para Playstation 2, 
007: NightFire ofrece al jugador una expe- 
riencia inigualable, con un desarrollo que 
se apoya mayoritariamente en el sho- 
ot'em-up3ü, pero que aborda diferentes 
géneros como la conducción o la simula- 
ción aérea. Cada uno de los 12 niveles de 
que consta el título de Electronic Arts nos 
transportará a diferentes localizaciones 
repartidas por todo el mundo (París, 

Japón, etc), e incluso el espacio exterior, 
donde tendremos que evitar el lanzamien- 
to de unos destructivos misiles sobre la 
tierra enfundados en un traje de astronau- 
ta. La naturaleza aventurera de Bond nos 
pondrá en multitud de situaciones diferen- 
tes, en las que tendremos que hacer uso 
de multitud de gadgets preparados por Q 


ELECTROni: RRT5 
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@ 5 ali-ar 
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(reloj-láser, garfio, decodificador, etc), y 
pilotar toda clase de vehículos. Junto a su 
famoso Aston Martin, que en esta ocasión 
es capaz de convertirse en un submarino, 
Bond será capaz de montar en trineo, en 
un 4x4, en un aeroplano y manejar sofisti- 
cados sistemas de defensa antiaérea, 
entre otras cosas. El control y la jugabili- 
dad de NightFire han sido especialmente 
cuidados, tanto en las escenas basadas 
en shoot'em-up3ü como en los niveles de 
conducción, encadenando niveles cuyo 
desarrollo difiere totalmente, dando al 
jugador la sensación de estar jugando a 
un mismo juego de principio a fin. 007: 
NightFire ha resuelto muchos de los 
pequeños errores jugables que sólo los 
más expertos 

del género IÍÍÍiÍ5ÍÍiBBBÍ^ 

fueron capa- 

ces de detec- BiUijjikM 


armado con un lanzamisiles hasta 


tar en Agente En Fuego Cruzado, como la 
sencillez y la monotonía de su desarrollo y 
la dudosa detección de impactos de los 
enemigos, aunque esto último seguirá 
ocasionando algún que otro quebradero 
de cabeza a los expertos de Quake o 
Counter-Strike. Mientras que ciertas 
armas como la Desert Eagle son capaces 
de tumbar a cualquier enemigo con un par 
de impactos, eliminar a cualquier oponen- 
te con una Uzi (sin apuntar directamente 
a su cabeza) en algunas ocasiones nos 
obligará a descargar todo un cargador 
sobre su cuerpo. No ocurrirá así en los 
niveles de conducción, donde los daños 
ocasionados y recibidos dependerán en 
gran medida del tipo de munición utiliza- 
da. El control de NightFire es de lo más 
preciso y dinámico, y el desarrollo de 
cada uno de los niveles es mucho más 
estratégico que en la anterior entrega, 
asemejándose al que para muchos se ha 
convertido en el rey de los shoot'em-up 
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gadgets armamento escenarios motor gráfico tutorial introducción ayuda y cargas 

Q nos proveerá con Bond tendrá a su En esta nueva EA ha conseguido Al comienzo de la 007: NightFire presenta Las pantallas de carga 

todo tipo de Í?aíyfifefs disposición desde su aventura, Bond irá incluir el doble de aventura, tendremos una introducción nos ofrecerán 

como un decodificador, famosa Walther PPK desde el corazón de detalle en los que completar un similar a las que nos interesantes pistas 

un láser-reloj y unas hasta rifles con visión París hasta el espacio escenarios y mantener vistoso tutorial. tienen acostumbrados para completar el nivel 

gafas nocturnas. termal en su mira. exterior. un framerate estable. las películas de Bond. con éxito. 




para consola, TimeSplitters 2 {con el que 
comparte incluso el sistema utilizado para 
apuntar). En lo que respecta a modos de 
juego, además de incluir la posibilidad de 
completar en varias ocasiones los niveles 
del modo Historia (para conseguir las 
ansiadas medallas), 007: NightFire pre- 
senta un completísimo modo Multiplayer 
para cuatro jugadores, representados por 


tralmente ambienta- 
dos, con una ilumina- 
ción que afecta a 
todos sus elementos 
de forma dinámica y 
estática (las sombras «dibujadas» junto a 
elementos inmóviles cumplen su papel de 
un modo sorprendente). Sin duda, es en 
los escenarios en los que manejamos 
algún tipo de vehículo donde el motor grá- 
fico muestra su mejor cara, en ellos dece- 
nas de detalladísimos elementos pasarán 
ante nuestros atónitos ojos, mientras se 
suceden a toda velocidad todo tipo de 


<NightFíre mezcla diferentes explosiones, saltos vías 

^ mas impresionantes esce- 

géneros de un modo magístral> ñas generadas por el motor 

gráfico del juego. En el 


cuatro diferentes personas a través de un 
eficiente spiit-screeny un multitap o, en el 
caso de jugar sólo, por tres bots de inteli- 
gencia y aspecto ajustable. Al igual que 
ocurrió con Agente En Fuego Cruzado, la 
calidad visual de NightFire destaca sobre 
todos los demás aspectos del programa, 
presentando un colorista apartado gráfi- 
co, repleto de detalles y efectos de ilumi- 
nación, a la vez que conserva un altísimo 
trame rate, sin apenas saltos ni ralentiza- 
ciones. Los escenarios han sido magis- 


caso de NightFire, resulta imposible valo- 
rar el apartado gráfico tan sólo por su 
calidad técnica, debido sobre todo a la 
gran cantidad de impactantes escenas 
que atesora, como si de un auténtico filme 
protagonizado por James Bond se tratase. 
La saga 007 ha evolucionado en todos sus 
aspectos, NightFire es casi inalcanzable 
visualmente por sus competidores e 
Incluye una jugabllidad y un desarrollo 
que deja olvidada la simplicidad de 007: 
Agente En Fuego Cruzado. I 


Multijugador 

El más completo 
modo multiplayer 

Junto al modo historia, 007: 
NightFire ofrece un 
completísimo modo 
multijugador para hasta 
cuatro personas, provisto de 
un total de 13 variantes 
diferentes (demolición, 
capturar la bandera, 
asesinato, protección...). 
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<La espectacularidad de sus gráficos es 
comparable a la de un filme de Bond> 


Cada una de los 
escenarios del juego 
pasee una marcada 
ambientación gober- 
nada por los más 
impresionantes efec- 
tos climáticos y de 
iluminación. 
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[-1 PuEdE quEdapsE algo copro papa Iob EspEPros 


Eni^Ficas: nightFiPE peupe an un solo título 
la Espactaculanidad da los Filmas da Bond con 
un angina sD da una calidad anuidiabla. 

9.3 

Huma: La inconFundibla banda sonona dE 
Bond SE ancuantna intacta. Las uoces En cas- 
tEllano paPEcan sacadas dE una palícula. 

9.2 

jUEHoiuroHii: nightFiPE no solo mezcla 
diFEPEntES génEPOSj además, cada uno de 
ellos PESulta diuEPtido, jugable q adictiuo. 

9.2 

ounHciún: Tanto su modo pana un sólo 
jugadop como su multiplaqen nesultan bastan- 
te más completos que en qdi: HEFC. 

9.0 


□o> nighrPiPE Euolucio- 
na eI concEpl-o cPEado 
con Rgant-E En Fuago 
CpuzadOj oFPEciEndo 
una E«pEPÍEncia sin 
igual al jugadoPj nien- 
^pa5 nanhiEnE hodos 
5U5 apant-ados nuq pon 
encina de la nadia. 
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Rl ¡QUdl QUE En Deve 


Playstation g 


BMX 


desvergonzada» llega a Europa sin censurar 


ÑuncjuE El control 
ES algo tosco, es 
más fácil guardar al 
EQuilibrio grindando. 


Qi-iiia.5»«aEh E! 


COnPflñÍR: 

RCCLRin 

DESRRñQLLRDQR: 

Z-RWI5 

DIBTPiIBUIDGPi: 

RCCLRin 

PRÍ5 DE GRIGER: 
E5TRD05 URIDD5 

GÉREPiD: 

DEPORTIUD 

FDRHRTD: 

DUD-ROn 

JUGRDDRE5: 

1-E 

PEPiSDRRJEB: 

13 +4-EDITRDD5 


TEXTD-DDBLRJE: 

CRSTELLRnO-IRGLÉS 

RIUELE5 DIFICULTRD: 


nEnORV CRRD: 

EE5 hB 

DPCIÚn 5D/BD HZ: 

no 

PUP PiECOnEnDRDD: 
5R.'35€ 


I Li I Dirar/DErnapap 

I Ri I Girar/Denrapan 

I La I Girar/Derpapan 

I Re I Gipap/Dappapap 


5^■p^ I Pausa/Camenzap 


QQ PadalEap/SaltD 
(S) Gpind/FPEPD 
DiPECcián 
DiPECcián 


El género del deporte alter- 
nativo, liderado por Tony 
Hawk's Pro Skater, recibe 
Axno una nueva vuelta de tuerca 
de manos de Z-Axis, creadores de la 
saga Dave Mirra, uno de los primeros 
títulos deportivos basados en la disciplina 
del BMX. BMX XXX ofrece una experien- 
cia jugadle muy evolucionada con res- 
pecto a los anteriores títulos basados en 
el BMX distribuidos por Acciaim, pero 
donde XX^marca la diferencia es en lo 
adulto y lo cómico de su argumento y 
desarrollo. Cada una de las misiones a 
completar nos obligará a realizar las más 
estúpidas proezas imaginables sobre una 
bicicleta, como transportar prostitutas 
hasta su «local» o entretener a un grupo 
de mendigos para que, el mimo, conocido 
por su sangre fría y su capacidad para 
mantenerse completamente quieto. 


pueda largarse de su puesto para «eva- 
cuar». En el planteamiento de las misio- 
nes radica el factor cómico, mientras el 
factor adulto recae sobre el estilo visual 
utilizado porZ-Axis. La mayoría los per- 
sonajes femeninos del juego muestran su 
cuerpo sin ningún pudor, dentro de unos 
límites, {top-less), y la mayor recompensa 
que podremos conseguir en cualquiera 
de los niveles es la posibilidad de entrar 
al local de striptease situado en cada uno 
de los niveles. En ellos podremos obser- 
var un pequeño baile, grabado en formato 
MPEG-ll en el DVD, de una voluptuosa 
bailarina de un reputado club de 
Manhattan. El control de las bicicletas es 
muy similar al de Dave Mirra BMX 2, con 
alguna que otra acrobacia añadida y 
muchas más posibilidades en el control. 

El sistema utilizado porZ-Axis para man- 
tener el ritmo en cada una de las partidas 
se asemeja al de Tony Hawk's 4, el conta- 


ievista 



dor de tiempo solo aparecerá al activar 
alguno de los objetivos, mientras que el 
final de cada partida llegará cuando, a 
base de caídas, perdamos toda nuestra 
energía. Pese a que la tónica general del 
juego es muy cómica y, al principio, su 
desarrollo parece accesible a todo tipo 
de jugador, el planteamiento de cada uno 
de los enrevesados niveles del juego 
posee una dificultad excesivamente alta, 
sólo para los expertos en el género. La 
consecución de la mayoría de los objeti- 
vos es algo rebuscada y muchas de las 
misiones consisten en encontrar un altísi- 
mo número de objetos repartidos por el 
gigantesco escenario en un tiempo más 
que ajustado. Si no somos demasiado 
perseverantes, conseguir completar los 
20 objetivos de cada nivel se convertirá 
en una tarea Imposible. Al comienzo de 
cada partida se nos dará la posibilidad de 
seleccionar entre diferentes personajes, 
cada uno de ellos con sus particulares 
características y bicicletas. Aunque, inex- 
plicablemente, la opción de Creación de 
Parque ha desaparecido en la versión 


Videos PeepShow 

Si consigues las monedas suficientes, te dejarán pasar al 
local de striptease de cada uno de los escenarios. Como 
se puede apreciar en la pantalla, la versión PAL del juego 
carece de cualquier tipo de censura. 





Detalles 


cancLuszán 


<BMX XXX 
mezcla deporte 
aiternatívo^^elr 
humor más ' 
irreverentey 
escenas 


Acrobacias 

Con un poco de práctica, conseguirás 
realizar las más impresionantes 
acrobacias sobre tu BMX. Más te vale 
aprenderlas, de lo contrario, te será 
imposible superar las competiciones... 


Haujks Pro Skater. en BMX XXX 
podremos realizar rodo tipo de 
manuals y caspera como el pue 
veis en esta pantalla. 


final, junio al modo Historia encontrare' 3 
mos la posibilidad de diseñar nuestro 
pió personaje con todo lujo de deialles^^* 
(podremos elegir hasta el color de su 
ropa interior). Gráficamente, el título efe 
Acciaim presenta un potente motor gr4- 
fico, repleto de detalles, cuyo úr\|^g:UdUe 
radica en la creación de eTementos en 
pantalla, demasiado cercana a la posi- 
ción del personaje controlado portel 
jugador. Dicho fallo resulta excusable 
después de deambular durante unos 
minutos por los niveles y compro- 
bar que son los más amplios crea- m 
dos jamás para un título de sus ® 

características. Si eres un maes- ip 
tro del deporte alternativo, tie- 
nes un gran sentido del 
humor y no quieres 
espetar a Tony Hawk's 4, 

8/WXmes tu juego. I ¿ " 




El atuendo elegido en el 
editor de personajes 
puede ser tan atrevido 
como el de la pantalla. 


Bnx XXX 


DESAFÍOS 

Además de los objetivos 
normales, seremos 
retados por otros 
personajes en los 
escenarios. 


DOS JUGADORES 

En este modo podremos 
competir contra otro 
jugador en tres diferentes 
modalidades. 


EDITOR DE PERSONAJE 

A través de este completo 
editor, podrás 
personalizar cada 
pequeño detalle de tu 
personaje (incluido el 
diseño de su lencería). 


EXTRAS 

BMX XXX atesora una 
buena cantidad de extras, 
entre ellos encontraremos 
vídeos de otros títulos 
actuales creados por 
Acciaím. 


Ln nEJDR V Ln peoh 


[+I Las diálagas san de la nás cónica l| descarada. 
t+I 5u alrernaHua banda sanara Ie uiene al pela. 

[-] 5u diFicuIrad se ñas anraja demasiada alFa. 

[— ] Rlguien padria senrirse herida par sus diálagas. 


Eni^Ficas: Bnw WWW rehama el resriga de 
Daue nirra e, eualuciananda cada una de sus 
aparl-adasj pera sin llegar a la calidad de Jhw. 


HuuiD: 5u banda sanara esFá canpuesra 
par l-enas cama Baskel- Case [Creen Dai)] a 
Hij Friends Duer Vau [neiii Fgund ClarL|]. 


JUGRBIL.ZI 1 HXI: El canFral resulra basranre 
más canFusa que el de la saga Tanci Haujh p 
sus misianes san alga enrauesadas. 


ziunRcián: La diFiculFad del rÍFula de Z-Rxis 
pralangará su uida úril inclusa más allá de la 
en un principia. El Us. es genial. 


B.B 


nienFras que su cómi- 
ca desarralla ahraerá 
a hada Hpn de jugado- 
resj sólo las más 
Experimenradas en el 
deparFe exFrema 
sabrán exprimir Fado 
la que BHW WWW puede 
dar de sí. 
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■ DEBRñftDLLRDDR: 
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■ DISTRIBUIDOR: 
SDRV C.E. 
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XIIuiia.S»«acl% El 

ñnrilugia 

1 Li 

H cámara 

(Q ñnrilugin 
Rrrilugia 
Rrt-ilugia 

1 Ri 

] Balfa 

1 Iz 

[] Cámara 

1 Hz 

^ Salt-Q 

1 SelEcf 

: - 

- 

DiPECcián 

1 

PauBa/PlEnú 

1 La 

: - 

Usar Rp|-ilugÍD 

1 na 

[] Dispara 
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■ Los monos intentan por segun- 
da vez dominar el mundo lidera- 
dos por el malvado Specter. En 
esta ocasión, le toca a Hikaru 
salvar a la Tierra, y eso que él 
ha sido el causante de esta nueva amenaza 
simiesca. Tal y como ocurría en el primer títu- 
lo, la mecánica de juego destaca por su sim- 
plicidad, lo que no resta un ápice 
de diversión a Ape Escape 2. 
Hikaru tendrá que apañár- 
selas para capturar a 
todos los monos que 
pueblan las diferen- 
tes fases del juego. 
Nada más comen- 
zar, el protagonista 
cuenta con una porra y 
una red especialmente 
diseñada para cazar 
simios. La porra le sirve 
como arma, tanto para atontar a sus 


■ RRTILUGID5: 
lE 


■ TEXTD-DDBLRJE: 
CR5TELLRna-CR5T. 


■ niUELES DIFICULTRD: 
1 


■ nEHDRV CRRD: 
EBT RB 


■ DPCIÚn sa/BD HZ: 

no 


■ PUP RECDnERDRDD: 


trz 
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EÉDERD: 

PLRTRFDRnRS 

■ FDRnRTD: 
Dun-Ron 

■ JUGRDDRE5: 
1-E 

■ RIUELE5: 

ED 


presas facilitando así su captura, como para 
eliminar enemigos. Esto último le reportará a 
Hikaru monedas, que también encontrará a lo 
largo de cada fase y que puede utilizar en la 
Máquina de Artilugios de la Estación de Viaje 
para obtener todo tipo de objetos: chalecos 
(vidas), galletas (salud), fotos, cómic, melodí- 
as, vídeos y, por supuesto, los tres minijuegos. 
La Estación de Viaje será el lugar de descanso 
entre nivel y nivel, además de contar con la 
opción para grabar partida, también está el 
Centro de Ocio, donde pueden verse una com- 
pleta enciclopedia con todos los tipos de mono 
que se capturen, los vídeos, bandas sonoras, 
cómic e imágenes que se hayan comprado. 
También se dispone de un Entrenador de 
Artilugios para aprender los entresijos de cada 
uno de ellos antes de entrar en una misión. El 
Rincón de Minijuegos que se activará una vez 
se haya adquirido el primero, y por último el 
Teletransporte que nos conducirá directamente 
a cada fase. Los primeros niveles de Ape 
Escape 2 resultan bastante sencillos, real- 
mente han sido concebidos para enseñar al 
jugador el control del personaje. Pero según se 
avanza, la cosa se complica (nunca llega a 
límites extremos) al tener que resolver diver- 
sas situaciones, utilizando el artilugio adecua- 
do para encontrar algún mono en un lugar 
aparentemente inaccesible, o abrir un camino 
que nos permita inspeccionar nuevas zonas. 










Final Bosses 

La banda de los cinco monos 

Intercalando las misiones, hay una 
serie de combates contra los 
componentes de una banda de 
monos que apoya a Specter. Hikaru 
tendrá que utilizar todas sus 
habilidades y artilugios para derrotar 
a cada uno de estos personajes para 
continuar avanzando en el juego. 


Hasta tres diferentes 

Un divertido juego de baile, aunque 
bastante simple. Uno desesperante 
de fútbol muy original, con balones 
de piedra, con pinchos, etc. Y el más 
divertido es el Mono Escalador, 
donde hay que subir por lianas para 
recoger un determinado número de 
bananas en un tiempo récord. 




Minijuegos 


Pipotchi ayudará a 
Hikaru durante ¡a 
aventura ofreciendo 
vaiiosas pistas. 


TIRACHINAS 

Entre los diferentes 
artilugios hay un tirachinas 
muy eficaz para activar 
mecanismos y acabar con 
enemigos a distancia. 






Cada fase 
sólo requiere un número 
de simios, pero se puede volver a 
visitar más tarde para coger al resto y obtener 
un 100%. Los escenarios de Ape Escape 2 
resultan variados y se ha cuidado en extremo 
su diseño, optando por un tono colorista que 
conforma un apartado gráfico muy sólido. 
Aunque hay que decir que se han visto cosas 
mucho mejores en PS2. Sus desarrolladores 
se han molestado incluso en reproducir un 
pueblo español, plaza de toros incluida, y con 
una melodía que simula un pasodoble pero 
con el peculiar estilo «Ape Escape». También 
resulta variado el aspecto de los diferentes 
monos, pero como suele ocurrir en el género 
de plataformas destacan los jefes finales con 
originales patrones de ataque y un total de 
ocho enfrentamientos. Completar los niveles 
no supone un gran esfuerzo, en su mayoría son 
muy lineales. Sólo cuando haya que buscar 
algún mono perdido podemos encontrarnos en 
apuros, entonces bastará con utilizar el radar 
para localizar a nuestra víctima y encontrar la 
mejor manera de capturarlo. Sólo cuando 
hayamos cazado a todos los monos del juego 
estaremos en disposición de jugar con Spike, 
el protagonista del primer Ape Escape. Con él 
es posible revivir de nuevo la aventura y reco- 
ger monedas para completar las colecciones 


HPE E5EHPE E 


[+1 Un aparrada gráFica cansisrenre q uisrasa. 
[+] Una riEcánica de juega sencilla q diuenrida. 
[-1 Las pninenas niueles san demasiada simples. 
I-l En acasianes la mecánica nesulra nEpeririua. 






<Una 
mecánica 
sencilla 
para un 
juego muy 
divertido 


del Centro de Ocio. En cuanto a 
los minijuegos, éstos se convierten 
en una interesante opción para no olvi- 
dar Ape Escape 2 en una estantería. El pri- 
mero se basa en la mecánica de los típicos 
juegos de baile, aunque las melodías resultan 
simplonas y no tiene mucha complicación. El 
de fútbol sí es un reto, porque es difícil de 
controlar y puede llegar a ser desesperante, 
pero con un poco de práctica se pueden hacer 
diabluras. Sin embargo, el último es el más 
divertido de todos. Hay que recoger un número 
determinado de bananas, pasando de liana en 
liana y en un periodo de tiempo. I 


BANANARANG 

Este arma desprende un 
aroma a plátano capaz de 
sacar de sus escondrijos a 
los monos hambrientos para 
que puedan ser capturados. 


■..M 


PISTOLA DE AGUA 

Con esta pistola no sólo 
podrás apagar fuegos que 
bloquean el camino, 
también pone en marcha 
- algunas maquinarias. 




NADADOR 

Cuando Hikaru obtiene este 
objeto será capaz de nadar 
y bucear con soltura en los 
canales que pueblan 
algunas fases del juego. 


EHf^Fxcas: El calarida de las escenanias es 
Bspecracularj redandeanda un aparcada grá- 
Fica sólida can un esFila muq mancada. 


HuuiQ; Pleladías acardes can el genera q el | 
aspecFa del JuegOj así cama las eFecras , 

sanaras. B.5 1 


I juGnaiLinHii: El grada ascendenre de diF¡- 
culFad es muq aprapiada para las principian- . 

res. Cabe desracar lasjeFES Finales. B.B | 

nunnciún: El Juega guarda un manrón de 
ewrras q secreFaSj así cama Fres minijuegas , . 

que alargan la uida de esFe FÍFula. | B.5 | 


EsFa segunda enFrega 
Fiene las mismas 
acierFas e incanue- 
nienFes de la primera. 
Un juega uisFasa q 
diuerFidOj aunque 
puede resulFar alga 
simple para jugadores 
muq ewigenFes. 
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por « Doc » 




¡(Slláfilol 


son los personajes, 
repartidos entre los 
universos Marvel y 
Capcom, que se dan 
cita en el más 
l completo 

\ beat'em-up 2D 
\\ de la saga 
\\ «Vs.» de 

\\ Capcom. 


ni_jHa.5»«aEhi El 




La última gran joya del beat'em- 
up 2Ü, con permiso de la mini- 
saga Capcom Vs. SNK 2, se 
pone al fin a disposición de los 
usuarios de PS2, dos años después de su apari- 
ción en la difunta Dreamcast de Sega. Tras 
varias entregas de la saga VS., como X-Men Vs. 
Street Fighter o Marvel Super Heroes Vs. SF, 
Capcom evolucionó su característica serie de 
tofem-rypbidimensionales con nuevos perso- 
najes, más movimientos y un original sistema 
de control basado en la utilización de cuatro 
botones de ataque (en lugar de seis). Marvel 
Vs. Capcom 2: New Age Of Heroes presenta 
una jugabilidad que une la precisión y el siste- 
ma de combos óe\ primer Marvel Super Heroes 
con las infinitas posibilidades que ofrece luchar 
con tres personajes. El sistema de «tres contra 
tres» ideado por Capcom permitirá cambiar de 
personajes casi en cualquier momento, llamar a 
uno de los dos «reservas» para que realicen un 
ataque (seleccionado previamente al elegir a 
los luchadores), e incluso ejecutar especiales 
con uno, dos e incluso los tres personajes 
simultáneamente. Las cadenas de combos han 


Axno 


cancLusiún 


PERSONAJES 

presenta 
56 personajes 
diferentes 
repartidos 
equitativamente 
entre los 


SECRET FACTOR 

Cada una de las 
partidas jugadas a 
Marvel Vs. Capcom 2, 
en cualquiera de sus 
modos de juego, irá 
aumentando ios 
puntos necesarios 
para comprar 
personajes, imágenes 
de la galería de 
ilustraciones, etc. 
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[+I 5u jugabilidad as accasibla a rada l-ipa de jugador. 
[+] La canridad q uariadad da parsonajas que posea. 
[-1 Las posibilidades Dn-line han desaparecido, 
t-] La mezcla eD p 30 de su engine resulta algo sucia. 


EHHFIC05: La diFerencia entre los sprites p 
los escenarios empana ligeramente un apar- 
tado que, de otro modo, sería sobresaliente. B.B 


ñunquB carece de 
modo On-linEj naruel 
Us. Capcom 5 se gana 
a pulso el título de 
mejor p más completo 
beafem-up bidimen- 
sional [después de 
Capcom Us. BOh Sj por 
supuesto]. 


HUSID: Las melodías de nuCs, de estilo 
^^FunKp^^ [algunas cantadas 1, son de lo mejor 
que SE ha compuesto para un beat’em-up. 9.3 


Ivada menos que 56 


<Marvel Vs. Capcom 2 ofrece un completísimo 
sistema de juego basado en «tres contra tres»> 


menuEL us cnpcon s 


sido simplificadas (gracias al sistema de cuatro 
botones) y se han mantenido dentro de un mar- 
gen «lógico», erradicando casi por completo las 
típicas combinaciones infinitas de la saga VS. 
Técnicamente, la versión creada por Capcom 
para PS2 es muy similar a la original, ideada 
para Naomi y Dreamcast, aunque en esta 
ocasión todos sus gráficos están mostrados sin 
ningún tipo de anti-aliasing. Los personajes han 
sido diseñados siguiendo las pautas clásicas, 
en dos dimensiones, mientras que todos los 


escenarios del juego están en tres dimensiones 
y con una resolución que dobla a la de los spri- 
tes, mostrando un aspecto muy pixelado que se 
acentúa con la falta de anti-alias. Aunque el 
principal motivo del lanzamiento de MVC2en 
Japón es la inclusión de posibilidades On-line, 
dicha opción ha desaparecido con la llegada del 
juego a Europa, algo que resta excesiva cali- 
dad al mejor beaf em-íypbidimensional creado 
para Playstation 2, por supuesto, con permiso 
de Capcom Vs. SNK 2. I 


Parada Fuepre 

1 Li 

H Canpañepa R 

Puna Oébil 

1 ni 

H BupepBalra 

^ Parada débil 

I Le 

Canpañepa B 

(S) Puña Fuepre 

I Re 

TI CappEP 

R1 

I Selecr 

TI Pausa/Henú 

DiPECción 

I sripr 

T Pausa/Denú 

Dipeccián 

I l3 

] - 


I Rb 

: - 


juEHBiiLiiiRi]: nuCe pneaenra un eunlucia- 
nadn Biel’ema de juega, basada en la jugabili- 
dad replera de pasibilidades. 


nunHciún: El mada Us. q el BecpeF FacFar 
[la rienda de e^rrasl ewrendepán la uida de 
Dapuel Us. Eapcam e casi indePinidamenre. 


B.B 
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universos de 
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Capcom y 
Marvel. 














Unas intros 
sensacionales 

se encargan de 
narrar todos los i 
sucesos 
acaecidos en el 
manga desde / 
la llegada de / 
Raditz a la 
muerte de 1/ 
Cell. ( X 




Misma historia, 
distintos ángulos 

Al acabar el juego 
se desbloquearán 
capítulos extra 
con otros 
protagonistas. 
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BUDOKRI 
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Al fin, el mejor Juega de Dragón Ball de todos los tiempos 
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Lamentablemente, y a pesar del 
gran esfuerzo de Bandai e 
Infogrames por crear por fin 
un producto a la altura del 
magistral manga de Akira Toriyama, Dragón 
Ball Z Budokai llega tarde, con más de siete 
años de retraso. Aquí el boom DBZ hace tiem- 
po que murió. La auténtica razón de ver a 
Goku protagonizando un beat'em-upXan bueno 
como éste proviene del otro lado del Atlántico, 
desde EE.UU. Allí se ha desatado una verdade- 
ra fiebre Dragón Ball, parecida a la que arra- 
só en España en el año 92, que hace que se 
agoten los juguetes, los DVD y los juegos pro- 
tagonizados por los personajes de Toriyama. 
Por ello, Bandai se ha currado, como no 
hizo anteriormente (salvo en el caso del 
memorable Dragón ^a//para PC Engine 
Super CD-ROM^), un beat'em-up que 
recoge toda la trama del manga desde la 
irrupción de Raditz en la tierra hasta la 
desaparición de Cell. Con un modelado de 
personajes que recrea fielmente en 3D a 
los personajes del manga, y unas intros 
impactantes, los japoneses Dimps narran 
dos sagas decisivas, la de Namec y la 
irrupción de los androides del Dr. Gero, a 
través de una sucesión de combates con 
diferentes protagonistas. Goku, Gohan, 

Piccolo o Vegeta irán combatiendo contra 
enemigos tan reconocibles como la briga- 


da Ginyu, Freezer o Cell en sus diferentes 
transformaciones. A medida que vayas derro- 
tándoles podrás utilizar estos personajes en el 
otro gran acontecimiento que ofrece DBZ 
Budokai, el Gran Torneo de Artes Marciales. 
Idéntico al que diseñó Toriyama para el 
manga original, el dojo del Torneo recogerá el 
enfrentamiento entre uno o dos jugadores, ya 
sea con los personajes estándar o con aque- 
llos que hayan sido mejorados con las técnicas 
que podrás adquirir en la tienda de Mr. Popo. 

A cambio de dinero, el ayudante de Dios te 
proporcionará nuevos movimientos, trajes e 
incluso las siete bolas para invocar al dragón 
ShenRon. DBZ Budokai no puede compararse 
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hi Blast- 
(Q Punefaza 
BtaquEar 
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niPECción 
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a los beat'em-ups úe Sega o Namco, pero es 
de lejos el mejor videojuego basado en 
Dragón Ball de toda la historia. Si logras 
superar el recelo ante tantas mediocridades 
pasadas con el sello Dragón Ball, este gran- 
dísimo juego te lo recompensará con creces. I 


<A través de 
29 capítulos 
diferentes 
podrás 
revivir los 
mejores 
momentos 
de un manga 
legendarío> 


DBZ BUDDHHI 


' 1 

1 LD riEjan v lo pedr 
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[+1 Las int-pos q eI disEnn de tas pensanajEs. 

[+1 El rnpnED q la posibilidad de ediran las récnicas. 
I+l Las mEnúSj t-ada un hanenajE al manga apiglnal. 
[-] Ha llegada demasiada rande. 

i 

EnRFicDS; FíeIes PELPEacianES 3D de las 
pEPsanajes q las escenapias del manga anigi- 
nal. Las inrnas san una uendadEPa pasada. 

B.g 


HuniD: La l'anl-epi'a de cansenuan el dahlaje 
japonés acaba innihanda a las diez minutas. La 
música ES idénrica a la de la sepíe de TU. 

B.2 

1 

juGHBiiLiiiHX]: Ejecurap algunas llaues es 
alga camplicadOj pena el esFuenza acaba 
mEPEcienda la pena. 

B.6 


nuRRciún: La edición de Fécnicas q la can- 
ridad dE pEPsanajes aculfas san un buen 
PEclama pana EFennizap el int-EPÉs del usuania. 

9.2 


cancLU5zún 


no ES TekkEn ni UinFua 
Fighl-EP PEPO nadiE Ie 
podpá PEpPDchap su 
FidEÜdad al manga dpí- 
ginal. 51 alguna uez 
FuísFe un SEguidüP dE 
D. Ballj no dahEs pasan 
la □panFunidad de dis- 
ppurBP dE Esl-E juego. 
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SONAR 

Con el botón X 
activaremos un barrido 
del radar submarino. 
Mediante este dispositivo 
detectaremos enemigos, 
objetivos y secretos. 


TIENDA 

Al finalizar cada misión 
seremos recompensados 
con fondos dependiendo 
de nuestra habilidad. 
Podremos invertirlos en 
todo tipos de mejoras. 
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SUB REBELLIÜN 


Irem resucita un clásico arcade de submarinos 
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Aparecido hace algunos meses 
en Japón bajo el título de 
Underwater Unit, Sub 
Rebellion es uno de los juegos 
más originales que se han desarrollado hasta 
la fecha para PS2. El argumento nos sitúa en 
un futuro lejano cuando, tras un movimiento 
sísmico global, la mayor parte de la Tierra 
queda anegada por las aguas. Los pocos 
supervivientes luchan en dos facciones enfren- 
tadas, el Imperio y la Resistencia. 

Lógicamente, tú serás un miembro de este 
grupo y tendrás a tu disposición un submarino 
(el Clonus) que se encuentra a medio camino 
entre la tecnología futurista y el estilo retro. A 
bordo de él tendrás que completar diferentes 
misiones en ciudades sumergidas, costas y 
templos bajo el agua. El estilo de juego 
recuerda a los arcadas 6e vuelo clásicos. 
Contaremos con dos vistas distintas (una tra- 
sera y otra interior) y podremos movernos 
libremente por el mapeado de la zona, ya sea 
en dirección como 
en profundidad. El 
control del vehículo 
al principio nos 
resultará complica- 
do, sobre todo por 
la inercia que provo- 
ca el hecho de des- 
plazarse por debajo 


Q EmEPgep 
(p) DiapaPD 
5nnap 

@) Rpna Espacial 
#- 

T DiPECcián 
T Uist-a RlPEdEdüP 


del agua y por la necesidad de utilizar ios 
botones L y R en todo momento para mover- 
nos. Cuando nos acostumbremos, descubrire- 
mos que todo es más sencillo de lo que 
parece. Los objetivos a cumplir aparecerán 
marcados en rojo, y con la ayuda del sónar 
(uno de los efectos más logrados del juego) 
localizaremos a nuestros enemigos y los obje- 
tos ocultos que nos proporcionarán fondos. 
Pese a esta aparente falta de pretensiones en 
el desarrollo, el juego llega a enganchar. Ya 
sea por la posibilidad de ir mejorando nuestra 
nave, por acabar con los enemigos finales o 
por la ajustada curva de dificultad, el juego no 
llega a hacerse aburrido en ningún momento. 



ínthe hunt 

Este es el título de un shoot'em-up de la vieja 
escuela que Irem lanzó como máquina 
recreativa y que más tarde versionó para 

Playstation y Sega Satura. 


<AI ir completando las 
misiones se abrirán 
nuevas armas y objetos> 


Técnicamente no es- 
tá a la altura de los 
últimos lanzamientos 
más punteros para 
PS2, pero en este 
caso éso no importa 
demasiado. I 



SUB BEBELLIUn 


LD riEjan v ld pedh 


cancLusixún 


[+1 La bepcíIIez q la innEdiafa jugabilidad. 

[+] La posibilidad da Ip mEjopanda eI submapino. 
I-] Técnicanant-E no dFpece nada nuauo. 

[-] Te CDsrapá hacEPrE con eI conrpol al pnlncipio. 



Gni%Fica5: Tan sólo al eFecFo dsl agua llama 
la aFEncion. Las FExFunas son basFanra pobPES 
Lj los Escananios apanacan mup uacíos. 

7.9 


HuniD: no haL| mucho qua dssFacap an esFe 
apanFado. La música nacuEPda a los aneadas 
clásicos L| los eFecFos pasan dEsapEPcibidos. 

B.O 

Si 

JUGHBILII1H13: Cuando Fe acosFumbnas al 



conFpol dEscubninás quE el desannollo dE las 

0.7 


misiones es calmado peno diuEPFido. 


nunnciún: Pana FnaFansE de un juego de 



EsFas canacFEPÍsFicas es basFanFe lango, ade- 

0.6 


más de conFan con objeFiuos oculFos. 


5uh PiEbEllion ES un 
juEgo quE ran solo 
busca hacEP pasan un 
buEn paho a los aFicio- 
nados a los aneadas 
l-panquiloFES. 5u nioal 
dE adiedonj sin 
EmbapgOj puEda llagan 
a SEP basranl-E alho. 
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La tabla de Surf 
Solar es un peculiar 
transporte futurista 
Que Jim debe utili- 
zar en determina- 
das misones para 
poder progre- 
sar por tie- 
rra y 
mar. 


<Por tierra o aire 
Jim tendrá que 
encontrar el 
tesoro del 
Capitán Flint> 



EN BUSCA DEL TESORO 

Si completas el juego 
obtendrás la auténtica 
joya de El Planeta Del 
Tesoro: 12 secuencias de 
la película y 5 temas 
musicales de la BSO. 



MAPA DEL PLANETA 

Para encontrar el tesoro 
del Capitán Flint, habrá 
que visitar 5 mundos y 
cumplir las misiones que 
proponen en cada uno. 


% %S(» 




PODERES ESPECIALES 

Brazos Ciborg para 
golpear más fuerte, Mano 
Amiga para activar palan- 
cas, Botas Aceleradoras... 
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Parada/Ginan Uala 
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Rgachar 
Salfar Sobre Tabla 
InuenFario 
Cenrrar Cámara 

Pausa 


Producción tras producción, año 
tras año, Disney nos fue mos- 
trando cómo su imaginación y 
buen hacer se iban desvane- 
ciendo. Supervisar era su función, pero parece 
ser que sólo le importaba que el sello de la 
compañía apareciera al principio del juego, 
pues el usuario que osaba a comprarlo acaba- 
ba decepcionado y, peor aún, desilusionado. 
Pero ahora las cosas han cambiado mucho, por 
lo menos en lo referente a su última adapta- 
ción. En El Planeta Del Tesoro no sólo vivi- 
remos todas y cada una de las hazañas que 
Disney ha recreado en su peculiar versión de 
la novela de Stevenson, La Isla Del Tesoro, 
sino que disfrutaremos de una jugabilidad 
variada y de unos gráficos que superan el 
aprobado. Así pues, el jugador tendrá la posi- 
bilidad de encarnar a Jim, el protagonista, y 
contar con la ayuda de Morfo, quien nos 
acompañará allá donde vayamos. Este curioso 
alienígena rosado nos permitirá adquirir habili- 


AXDO 


dades especiales en determinadas misiones, 
ya que podrá convertirse en un propulsor para 
que podamos volar o en unas súper botas para 
correr velozmente. Además, algunas de las 
fases de los 5 mundos que componen El 
Planeta Del Tesoro sólo se podrán explorar 
a pie, y otras en una tabla de surf, que el juga- 
dor tendrá que aprender a manejar a la perfec- 
ción para conseguir el botín del Capitán Flint. 
Los objetivos que nos proponen irán desde 
reunir un total de 100 Drublones óotaóos, 
pasando por la eliminación de la milicia de 
John Silver, hasta la realización de trucos 
sobre la tabla {grinds, flips, grabs, etc.) al más 


puro estilo Tony Hawk. Gráficamente es de lo 
mejorcito que se puede encontrar en el merca- 
do sobre títulos Disney pues, aunque el motor 
gráfico se mueve bastante deprisa, ofrece 
opción 50/60 Hz., y el diseño de personajes y 
escenarios están bien 
construidos e inspira- 
dos en los del filme. 

Asimismo, la música 
utilizada es de la pelí- 
cula y José M. Yuste 
[Martes y Trece) es la 
voz de Jim. Esperemos 
que Disney siga así. I 


EL PLHnETH IlEL TEEDnD 


cancLusxún 
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[+] Los niueles a bordo de una |-abla de surF. 

1+] El empleo de disFinl'os poderes para progresar. 
1+] La urilizacion de la banda sonora de la película. 
[-1 El moFor gráFico se mueue demasiado deprisa. 


GnHFiCDS: Es BuidenFe que no hace gala de 
los mejores gráFicos del cáFalogo de P5e. 
Pero para ser Disneij esFá más que bien. 

B.5 

RuniO: EwcelenFe aparFadOj pues se ha in- 
cluido la banda sonora del Filme l) el humorisFa 
José n- VusFe ha doblado al proFagonisFa. 

B.9 

jUGHBiLznni]: Gran uariedad de esFilos de 
juego [desde la lucha al HiskaFBH-]. En ocasio- 
nes la diFiculFad resulFará basFanFe eleuada. 

B.B 

nunHcxún; Las horas de juego de esFe FíFu- 
lo dependen de la desFreza del jugador, ñún 
asíj no es corFo [s mundos, bg niueles]. 

B.6 


5aluo algunos ajusFes 
de diFiculFadj DisnEL] 
SE merece recuperar 
la conFianza de los 
usuarios de P5a. El 
PlaneFa Del Tesoro es 
enFreFenidOj uariado 
L|j sobre FodOj esFá 
bien hecho. 
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MORFO 

Sin su ayuda, Jim no 
podría activar las balizas 
de un nivel que permiten 
acceder a otro planeta. 
Morfo es capaz de 
transformarse en una 
Tabla de 5u/f para superar 
desafíos contrarreloj, 
pruebas de skate, o en un 
Propulsor para que Jim 
pueda llegar a lugares de 
difícil acceso. 
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Si quieres emular 


iduun en esie concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje 

al número 5 5 Q 6 Poniendo la palabra PS2RD1, espacio + respuesta 

si crees que la respuesta correcta es la C, deberías mandar al número 










por « Nemesis » 


Si alguna vez 
te preguntas- 
te cómo sería 
un combate 
entre Mr. T y 
Dolph 
Lundgren, 
apuí tienes la 
respuesta. . . 
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B Hasta ahora, los fans del boxeo 
que querían revivir su deporte 
favorito en PS2 debían optar 
entre dos corrientes diferencia- 
das. Por un lado los simuladores Arcade, en 
los que prima el espectáculo ante cualquier 
otra consideración [Heady 2 Flumblé], y por 
otra, la simulación más real (Victorious Boxers. 
obviando el delirante combate con el oso). La 
saga Knockout Kingsiue pionera en proponer 
un equilibrio entre ambas facciones, pero 
todos ellos acaban de besar la lona ante la 
aparición del juego de boxeo definitivo para 
Playstation 2. Y no está avalado en boxeado- 
res legendarios o figuras actuales, sino en un 
personaje de ficción, el púgil más famoso de 
la historia del cine: Rocky Balboa, el potro 
de Filadelfia. El personaje ideado y encarna- 
do por Silvester Stallone a lo largo de cinco 
películas (la ganadora de 3 Oscar en 1977, 
incluida mejor película; la 5^ de 1990, senci- 
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llámente penosa) es el eje central en torno al 
cual gira este simulador de boxeo, dividido en 
cuatro modalidades de juego. El modo princi- 
pal sigue fielmente la trama de las cinco pelí- 
culas. Acompañarás a Rocky desde sus 
modestos comienzos, entrenando en el mata- 
dero con piezas de carne y boxeando contra 
fulanos del barrio hasta enfrentarse por prime- 
ra vez con Apollo Creed. Posteriormente lle- 
gará la revancha con Apollo, el duelo con 
Clubber Lang, la pelea con el ruso Ivan 
Drago y la lección final a Tommy Gunn, el 
patán al que entrena en Rocky V. Controlarás 
hasta cinco versiones diferentes del propio 
Rocky, en las que no sólo cambiará su aspec- 
to físico sino sus habilidades como boxeador. 
Los estragos de la edad serán compensados 
por una mayor experiencia a lo largo de 
innumerables enfrentamientos contra 
rivales de altura y rostros casi anóni- 
mos. Entre todos alcanzan la cifra de 
31 púgiles (incluidas las cinco encarna- 
ciones de Rocky y las dos de Apollo 
Creed), que podrás llegar a controlar 
una vez que lo hayas vencido en el 
modo Película. Ya sea contra un amigo 
o contra la máquina, podrás fabricar 
combates jamás vistos en la pantalla 
de cine (Clubber Lang Vs. Ivan 
Drago en Moscú) o revivir una y otra 
vez momentos clásicos. La licencia de 


Rocky era realmente jugosa, pero afortunada- 
mente Rage la ha respaldado con una produc- 
ción muy sólida en la que destaca el gran 
acabado gráfico. El aspecto semicaricaturesco 
de los boxeadores no es incompatible con el 
realismo, como se hace evidente al ver los 
destrozos en el rostro de los púgiles tras cinco 
o seis asaltos. Algunas caricaturas son más 
afortunadas (Mr. T/Clubber Lang e Ivan 
Drago/Dolph Lundgren) que otras (Apollo 
Creed/CarI Weathers), pero en líneas genera- 
les han hecho un gran trabajo, sobre todo al 
captar la mirada «perdida» del sonado Rocky. 
Los fanáticos de las películas reconocerán en 
las distintas /nfras frases y secuencias de los 
filmes originales. De hecho, el segundo duelo 
contra Apollo acaba, como en Rocky II, con 
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Entrena dura 

Machácate en el gimnasio para 
subir las habilidades de Rocky 

Después de cada combate tienes la opción 
de realizar dos entrenamientos, destinados 
a mejorar cada una de las cualidades de 
Rocky: las manoplas (fuerza), la pera 
(velocidad), la comba (resistencia), el 
banco de abdominales (determinación) y el 
saco de arena (movimiento). 






Vigila bien 
tu guardia 
o acabarás 
con una 
cara como 
ia del 
pobre 
fípollo . . . 


Stallone dando 
gracias a su mujer 
(«¡Adrián, te quie- 
ro!» No siento las 
piernas, ¡Dios 
mío!). El actor que se encarga de doblar al per- 
sonaje en la versión española aporta su grani- 
to de arena para acercar aún más el juego a la 
película original. Todo este esfuerzo habría 
sido inútil de haberse sustentado sobre una 
mecánica aburrida o un control complicado, 
pero no es el caso de Rocky. El sistema de 
juego combina el realismo que buscan los fans 
del boxeo con una jugabilidad que lo hace 
accesible a todos los públicos. Cuatro senci- 
llos botones, apoyados en R1 y en el joystick 
analógico son lo único que necesitarás para 
crear las más demoledoras combinaciones de 
golpes mientras bailas alrededor de tu aturdi- 
do contrincante. La acertada curva de aprendi- 
zaje te proporcionará experiencia para afrontar 
los combates de Rocky IVy Rocky 1/, en los 
que deberás usar la estrategia para vencer a 
rivales casi indestructibles, agotándoles para 
atacar en el momento preciso. De esta forma 
te meterás a los jueces en el bolsillo. Brillante 
en su concepción técnica y muy divertido a la 
hora de jugar, Rocky es una de las más nota- 
bles y fieles adaptaciones de película a video- 
juego vistas hasta la fecha. Y como juego de 
boxeo, no encontrarás otro mejor en PS2. I 


< Podrás ser 
protagonista 
de los 

momentos más 
culminantes 
de las 
películas 
de 

Rocky > 


Con el 
botón L2 
más i a 
dirección 
podrás 
espuivar 
ios golpes 
de tu rival. 


EXHIBICIÓN 

Además de las cinco 
encarnaciones de Rocky, 
aquí podrás elegir entre 
todos los boxeadores a 
los que hayas vencido en 
el modo Película para 
crear tu propio combate 
frente a la máquina, 
o un amigo. 


ENTRENAMIENTO 

Elige entre tres sparríngs 
diferentes y practica tanto 
el ataque como la 
defensa. Podrás acceder a 
un menú donde se 
explican todos los golpes. 


PELÍCULA 

Revive toda la carrera de 
Rocky Balboa de 
principio a fin. Desde el 
duelo con Apollo a la 
pelea callejera con 
Tommy Gunn. 


Modos 
de juego 


iQI 1 

( jwlTvk /k-a K i 


nncHV 


cancLUSXún 


[+1 5u Fidelidad respecl-n a las cinta películas. 
[+1 Las minijuegas de enlrenamienra. 

[+1 La ambienración de las escenarios. 

[-] Las cambares de ñackg U san diFicilísimas. 


GnHFicas: Las escenarios q la animación 
de las haweadares san inFachables. V el daña 
en las caras esFá muq bien conseguida. 

t¡ 

Hunio: El Fema original de la película [gana- 
dor del Oscar] esFá presenFe en Fado mamen- 
Fa. buen doblaje al casFellana. 

9.0 

juGHBiLiuHii: El canFral es ewcelenFej aun- 
que a UBCBS las boxeadores se empanan un 
paca al recibir cinco golpes FuerFes seguidas. 

B.B 


sunnciún: Cama las demás simuladores de 
baweOj el moda de das jugadores alarga la 
uida del juega hasFa el inFinira... 


El at-racriua de la 
licencia ñacku| q su 
Fidelidad a la película 
ponen la guinda a esFe 
calasal simulador de 
baxeOj en el que se 
combinan buenas grá- 
Ficas can una gran 
jugabilidad. 
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Rl eliminarse el 
efecto biur, todo 
está mucho más 
nítido, pero las 
texturas son de 
menor calidad. 


ATROPELLOS 

Los peatones sufrirán en 
sus carnes la intensidad 
de la acción. 


Habrá que recuperar plutonio, llevar ai aero- 
puerto dinero de los Yakuza, destruir coches. 


PERSECUCIONES 

Seguir a un vehículo y 
destrozarlo a base de 
impactos o cohetes será 
la misión más habitual... 
espectacular. 


Las 
explo- 
siones 
serán 
cons- 
tantes 
en el 
juego. 


Los coches son el 
«alma mater» del 
juego. Los hay de 
toda dase y con- 
dición, como 
podéis observar. 


MOBILIARIO URBANO 

También se nos pedirán 
objetivos secundarios, 
como destruir un número 
de objetos de la ciudad. 


Wreckiess The Yakuza 
Missions es un juego que 
salió hace ya unos meses en 
Xbox, y que recibió críticas 
variopintas debido a su peculiar puesta en 
escena. Su impresionante despliegue gráfico, 
con una representación asombrosa de las 
calles y del bullicio de una ciudad como Hong 
Kong, quedaba semioculto debido a un moles- 
to efecto (desenfoque para los no inicia- 
dos) que envolvía toda la pantalla. Ahora, para 
la versión PS2, la gente de Actívisíon ha 
tenido la buena ¡dea de eliminar completa- 
mente ese molesto efecto, pero también se 
han llevado con él todo ese virtuosismo y esa 
pasión por el detalle 
que se vio en Xbox. 

Una de cal y otra de 
arena. Ahora todo 
está más nítido, es 
mucho más sencillo 
jugar, pero las textu- 
ras son bastante 
más planas, más 
simples. Respecto a 
la mecánica, 

Wreckiess sigue la 
moda de los últimos 
juegos de coches, es 
decir, hay que correr 
pero realizando 
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flCTiuisinn 
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DESflññDLLRDDR; 

RCTIUISIDR 


Cambia Cámara 

r-O^n 

Dirección 
T Dirección 


DISTRIBUIDOR: 

PROEin 

PRÍ5 DE DRIGEH: 
E5TRDD5 UniDDS 

GÉRERD: 

conDuccidn/Rcciún 

FDRnRTD: 

DUD-ROn 


SMpI- 


misiones. En esta ocasión se sigue un argu- 
mento de «polis y cacos», en el que los cacos 
son un clan de malhechores y los polis unos 
espías o unos polis (a elección del jugador). En 
resumen, es divertido, variado y entretenido 
pero ni mucho menos brillante. I 


JUGRDDRESi 


COCHES EXTRR; 

n 


niSIORES; 
ED + EG 


TEXTO-DOBLRJE: 

inGLÉS-inGLÉS 


UJrEChlE55 E5 eI ^^pic□ 
juEgo quE proporciona 
diuErsion q EnrrErEni- 
niEnro pEro quE no 
■HmafBi+j ES dEcirj quE 
no ES lo riEjor quE haq 
En eI mErcadOj pEro 
ES una compra quE se 
amordza plEnamEn^E. 


niUELES DIFICULTRD; 


[+] Poder elegir enrre dos equipos^ espías o polis. 
[+] La acción es siempre consl'anre. 

[-] GráFicamenhe no impacra en ningún momenl-o. 
[-] Cuesta hacerse con el control. 


HEnORV CRRD: 
IBT RB 

OPCIÚn sn/BD HZ; 

no 


La acción transcurre en 
la moderna y populosa 
ciudad de Hong Kong. 


PUP RECOnERORDO; 
B^•.P 5 € 


PUNTURCIDN ÜFICIRL 


OBJETIVO: LOS YAKUZA 

Para acabar con Tire Takagi, el 
jefe del clan de los Yakuza, habrá 
que elegir al principio ser, o bien 
un Dragón (policía de élite) o 
bien un espía. 
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Tüda una película de acción en las calles de Hong Kong 


<Wreckless e^ u 
aventura de ésp| 
J policía y, sobre 
' , ?-tódo, cocbes> 
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Gni^Ficas: En Whox los escenarios eran 
impresionantes^ a pesar del molesto eFecto 
blur. Rquí no haq blur, pero baja la calidad. 

B.5 

RuniD: La música pasa absolutamente desa- 
percibidaj pero los eFectos de sonido son 
más que notables. 

B.3 

JUGRBIII.II1HZ]: Es un Juego diuertido, 
repleto de acción q de misiones uariadas q en 
entornos atractiuos. 

B.7 

DunHciún; Do es ewcesiuamente largOj 
pero si quieres desbloquear todos los trucos 
q misiones SECundariaSj tardarás bastante... 

a.5 
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En Haven: Cali Of The King tienes la oportunidad de vivir una aventura increíble. Si quieres ser 
uno de los afortunados ganadores de este juego, tan sólo tienes que enviar un mensaje con la res- 
puesta correcta a la siguiente pregunta, antes del día 19 de enero y entrarás en el sorteo de uno de 
los siguientes premios: 20 packs compuestos por un juego promocional, una sudadera y un llavero. 


¿A qué género pertenece Haven: Cali Of The King? 

A) Puzzle B) Plataformas 3D C) Deportivo 


CDnCURBD hhHHUEH: CHLL DF THE HinErr 

La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Solo tienes que enviar un mensaje 
de texto desde tu móvil al número ¡^ 5 0 6 poniendo la palabra PS2R02, espacio + respuesta 
correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la C, deberías mandar al número 
5 5 Q 6 el siguiente mensaje; PS2RG2 C. [gI sIm I bIoIxí 


"¡ensaie 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 
FichaTmrtrTs* dfener^ ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 
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el coche que lleve el piloto se nos recomenda- 
rá la elección del tipo de coche de poli más 
adecuado. El modo KingesXé destinado a los 
campeones, y es una réplica del modo normal, 
pero sin checkpoints y con la única misión de 
quedar el primero. La modalidad Time Tria! no 
necesita explicación, y el modo Multiplayer 
casi tampoco, salvo por la interesante posibili- 
dad de jugar a dobles el modo Squad, siendo 
uno de los dos la propia policía (piques asegu- 
rados). Respecto a las cifras, se dispondrá de 
21 circuitos, 7 de los cuales corresponden a 
niveles Challenge, y además dispondremos de 
una cantidad ingente de coches, de muy dife- 
rentes tipos. Según elijamos un deportivo, un 
urbano, un clásico o un prototipo, los check- 
points serán más o menos exigentes, adaptán- 
dose a la montura que llevemos. Eso sí, con 
los coches más rápidos es prácticamente 


Fzc=i-hI1 
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CDnPFiñÍB: 
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DESRRRDLLHDDPi: 
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DISTñlBUIDDPi: 
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PiEino uniDD 
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EORDUGClDn 
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TEWTO-DOBLRJE: 
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niUELES DIFICULTRD: 


Los que busquen en un juego la 
diversión antes que nada, y no 
necesiten un despliegue gráfico 
sorprendente para sentirse 
cómodos, tienen en Gumball 3000 a\ candida- 
to ideal para acompañarles durante muchas 
horas. Este título pretende trasladar a video- 
juego todo el espíritu de la carrera ilegal más 
famosa del planeta, en la que millonarios y 
famosos pagan cuantiosas sumas para reco- 
rrer 3000 millas en apenas 5 días. Nosotros 
asistimos a la última competición, participan- 
do en la carrera para de esta manera traslada- 
ros lo que significa correr una Gumball. 

Gracias a SCI ya no es necesario, ya que 
Gumball 3000 í\ene todos los detalles que 
dan sentido a esta prueba; coches potentes, 
chicas ligeras de ropa, sentido del humor y 
muchos kilómetros por recorrer. La estructura 


Q) Habilidad 
Fnena/ñl-rás 
Rcelenadar 
Cambia Cámara 

F 

Dineccian 

DiPECcian 

T 


Turbo 
Rerrauisar 
Plarcha - 
Plarcha + 


Selecr 


Pausa 


de juego de G3000es sencilla. Básicamente 
se divide en 5 modos: Spirit Of Gumball. 
Gumball Squad. Gumball King, Multiplayer y 
Time Tria!. El primero de ellos es el más impor- 
tante, y nos permitirá correr un circuito, com- 
petir en la Gumball e\ completo en todos los 
recorridos, o visionar la galería de imágenes, 
que son unas cartas ilustradas con fotos de 
chicas con poca ropa y que su acumulación 
son la llave para abrir circuitos y modos de 
juego. De hecho, hasta que no tengamos un 
número determinado de cartas de chicas no 
podremos acceder al Squad y al King. dos 
modos complementarios del primero. En 
Gumball Squad beberemos convertirnos en la 
propia policía y detener a un gumballer. Según 


HEnORV CRRD: 

IB^ RB 

DPEIÚn 5D/BG HZ: 

no 
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POLICIA 

Para evitar ser 
detenido habrá 
que huir a toda 
\ velocidad, o 
^ pasar por los 
controles a 
menos de 50 
millas por hora 







Una da las majoras mana- 
ras da consaguir la victo- 
ria as sacar da la 
carratara a los rivalas. Y 
si as posibla, no astada 
da más provocar púa coli- 
sionan contra al tráfico 
púa viana da franta. 




\ 3 


Podramos jugar a doblas tanto 
an modo norma!, an Gumball 
Spuad y Gumball King. En Spuad 
uno da los dos sará la poli. 


ihi^i 


Orive them out 

HOOLIGANS como from all back* 
grounds and Ihe moro money Ihey 

havtej^- - • - 


mnym 

rcalWI 

¡ly. 

«ímai 

pcrfC' 


CHALLENGE 

En cada escenario 
de juego se nos 
propondrá un reto, 
que consistirá en 
recoger Ítems con 
el coche sin 
derribar ni un solo 
cono. No son 
demasiado difíciles. 


SECUENCIAS 


Cochas y cartas 


Según vayamos cumpliendo misiones, 
desbloquearemos coches, cartas, modos y circuitos. 



imposible cruzar los puntos de control a tiem- 
po si hemos sufrido algún accidente, nos 
hemos salido de la pista o hemos caído en las 
redes de la policía. 

Lo que más nos ha gustado del juego es la 
incorporación de misiones. Además de tener 
que acabar en tiempo y en buena posición, se 
nos propondrán distintos objetivos, como efec- 
tuar un salto de un número determinado de 
metros, hacer un giro de tantos grados, llegar 
a una velocidad marcada o, incluso, destrozar 
el coche de la policía. Son precisamente estas 
misiones las que nos darán las cartas de las 
chicas, y sin ellas será imposible acceder a 
nuevos modos y desbloquear los diferentes 
elementos del juego. Mención especial mere- 
cen las secuencias, que además de en la intro. 
servirán para amenizar los instantes anteriores 
a cada etapa del campeonato. Son espectacu- 
lares imágenes de la carrera real, mezcladas 
con algunas extraídas del juego y con despam- 
panantes coches y mozas como hilo conductor. 
Lástima que el juego no haya sido doblado, ya 
que escucharíamos las burlas de los otros 
gumballers cuanúo nos adelantan, los insultos 
cuando les hacemos alguna faena e. incluso, 
las fraséenlas despectivas a la vez que nos 
hacen la «peineta» sacando el dedo por la ven- 
tana. En fin, mucho espíritu macarrilla, mucho 
deportivo y todos los ingredientes para enten- 
der esta prueba. Es decir, un juego absoluta- 


mente completo en cuanto a su oferta de 
modos, con una mecánica muy entretenida y 
con elementos poco habituales que manten- 
drán el interés del jugador. En el debe hay que 
hacer mención al motor gráfico y a la calidad 
de las texturas, que, en el primer caso, no es 
ni mucho menos lo suave que se desearía y, 
en el segundo, no muestra la resolución de 
otros títulos. Eso sí, no impedirá para nada 
que disfrutemos como enanos con el juego. 
También el hecho de no ser coches reales fas- 
tidia un poco (aunque es obvio que ninguna 
marca permitiría meter en este «fregado» a 
sus modelos. Si obviamos todo esto, tenemos 
diversión para dar y tomar. I 


La intro y las 
secuencias antes de 
cada carrera 
muestran con total 
fidelidad el espíritu 
que domina la carrera. 
Velocidad, chicas 
potentes falta total de 
respeto a las normas. 


GUnBHLL 3 UUU 


LD riEjan v ld pean 


1+] La nacánica da ir cansiguianda carhas campleran- 
da misianas. Do aa rnara bdId da enrran q correr. 

[-1 Los cachea aan baal-anra inperaanalea. 

I-] rácnicarnenl'e na ea nabj para ea mejarable. 


ERHFicas: na eafán nada nal q aan nuL| 
uariadaaj aunque al nahar na ea ("ada la 
auauB que debiera. 


HuniQ: Da aaagura que ni aa Fyaraia en la 
nuaica, qa que rada al praraganiana recae 
an laa aFacraa da aanida. 


JUBRBILIHHI]: nuq Fácil da canFralar daada 
al primar mananraj aunque aa han paaada da 
axiganraa can algunaa chacKpainra. 


nuRRCián: circuiraa, náa laa > pruahaa 

na parecen muchaa... Para canaaguir Fadaa 
laa carFaa aa llauará mucha, mucha Hampa. 


B.2 


B.3 


9.1 


g.B 


Hunqua Mane cianras 
carandas gráFicaa, su 
axrnaandinania jugabi- 
lidadj su inraliganra 
esFrucruna da juaga q 
su uaniadad da 
madasj hacan da al un 
juega alramenFe reca- 
mendable. 
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Sega lava la cara a úos de sus clásicos 


Extras 


Tendrás que ganártelos... 

Al menos en lo referente a la 
galería de ilustraciones. 
Encontrarás nuevos dibujos ai 
disparar sobre determinados 
enemigos y objetos. La galería 
de tiro es totalmente accesible 
desde el principio. 


Virtua Cop 
/ supuso 
una revolu- 
ción en el 
universo de 
los arcades 


pistola 


para 


en 


momen 


de 


SL 


aparición 


i99^ 


¿Habría 


existidc 


Tima 


Crisis s 
Sega nc 
hubiera 
dado e. 
primei 
paso} 


■ Quién iba a decir, hace poco 

menos de dos años, que llegarí- 
amos a ver un Virtua Cop en 
PS2. Pues bien, ahora no sólo 
nos llega una, sino las dos entregas de aquella 
mítica recreativa, en una versión mejorada que 
recibió en Japón el título de Virtua Cop 
He-Birth. Decir que la saga Virtua Cop ha rena- 
cido con esta adaptación es un tanto exagera- 
do, ya que sólo se limita a mejorar un poco las 
texturas y el diseño de enemigos, desaprove- 
chando totalmente el potencial de PS2. Y 
encima no incluye la posibilidad de disfrutar 
de los dos juegos con sus gráficos originales. 
De esta forma nadie queda contento: ni los 
fanáticos de la recreativa ni el usuario corrien- 
te de Playstation 2, al que se le pide desem- 
bolsar casi 60 Euros por un juego con unos 
gráficos a años luz con respecto a otros lanza- 
mientos parecidos. Pese a todo, tanto Virtua 
Cop como su secuela siguen siendo divertidos 




La mejora gráfica de esta versión PS2 
respecto ai origina! ha sido mínima. 


ñecangar 
(fí) Disparan 

RcElerar mirilla 
@) Cambio Cámara 
Dirección 
T Dirección 

T 


jucRBiLiuHii; RunquE SE puEdE jugar ram- 
bién con padj la pisrola G-Con es imprEscindi- 
I blE para dÍ 5 Frul~ar plEnamEnrE dEl juEgo. 0 . 


uunHciDn: DFrECE una galería de imágenes 
L| pruebas de Tiro como ewrras. Eso no remE- 
dia la ExcEsiua breoedad de las dos Cain-np. 
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5i aun cansEruas tas 
Uinrua Cpp de SaFurnj 
ni re molEshES en 
Echar un uisFazo a 
EShe juego. 5i no es Fu 
casDj eres un Fan de 
las coin-op l) no Fe im- 
porFa eI prEciOj puede 
merECEP la pena. 


[+1 Son igual de diuerFidos que el primer día. 
I-I Las mejoras gráFicas son ridiculas. 

[— 1 Do oFrecen demasiados ewFras. 

[-1 El precio es basFanFe eleuado. 


GnHFicos: Para incluir una mejora gráFica 
I Fan Floja como ésFaj habría sido mejor respe- 
*•'--•1 Far el looU de las recreaFluas original es. 6.9 

Huxiia; La música^ aunque basFanFe raFone- 
raj ES realmenFe pegadiza. Rcabarás Farare- 
I ándala por Fados lados. 7 


a la hora de jugar, y la posibilidad de ffí 
descubrir nuevas ilustraciones para la ^ 
galería de extras, disparando a ciertos 
enemigos y objetos, es un aliciente para revi- 
sitar una y otra vez los mismos escenarios. A 
un precio de serie Platinum, Virtua Cop Elite 
Edition habría sido una excelente idea, pero 
en igualdad de condiciones y 
coste con otros lanzamientos <Una V 
para Playstation 2, habría 
sido preferible adaptar otro 1116 JOfc 
shooter^ara pistola de Sega |gg Qq¡ 
más reciente, como 

Confidential Mission. I V I ft U 3 


<Una versión 
mejorada de 
las Coin-op de 
Virtua Cop> 
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Toda ayuda es poca 


Todos ¡os 
coches están 
construidos 
con piezas 
de Lego. 


ROCKET 

Bajo ese aspecto de 
macarra de polígono 
industrial se oculta un 
experto que te brindará 
valiosos consejos. 


SHICANE 

Ella será la mecánica 
encargada de optimizar tu 
coche con el dinero 
obtenido al ganar cada 
nueva carrera. 


Ojo con ei 
Dragster o 
acabarás Que- 
mando ei 
motor. 


OROME 


Los creadores de Rollcage se ponen al servicio de Lego 
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Desde que en 1999 sorprendie- 
ran a los usuarios de PSone 
con Rollcage. los ingleses ATD 
(Attentíon To Detail) se han 
dedicado casi en exclusiva a diseñar nuevos 
arcados de conducción en los que primase la 
sensación de velocidad. No hace mucho nos 
presentaron Firebugs para PSone y ahora nos 
ofrecen su segundo trabajo para la juguetera 
Lego, tras Lego Racers 2. Drome Racers se 
basa en una de las últimas linea de coches 
para montar del sello Lego Technics y supo- 
ne un gran paso adelante, en cuanto a nivel 
gráfico, respecto a lo que nos tenía acostum- 
brado Lego. Atrás quedaron los juegos de look 
simple y cuadriculado, como el mencionado 
Lego Racers 2 o Lego Soccer Manía. En 
Drome Racers. ATD ha hecho uso de toda su 
experiencia para crear buenos entornos en 
alta resolución con algunos efectos realmente 
llamativos, como la lluvia o el polvo. Este cui- 
dado por los detalles se contradice con aigu- 
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nos fallos realmente llamativos, como la sen- 
sación de flotar sobre el asfalto que ofrecen 
algunos de los 18 modelos de coches disponi- 
bles en el juego. Todos ellos están diseñados 
a partir de piezas de Lego, como los modelos 
de juguete en los que se basa el juego. Los 
vehículos y los circuitos están divididos en tres 
categorías: Road. Off-Roady Dragster. Las dos 
primeras siguen la mecánica habitual en los 
arcados de conducción, mientras que los 
Dragster. auténticas bestias que alcanzan los 
mil caballos de potencia, exigen algo más de 
pericia para no quemar el motor. Drome 
Racers está dirigido claramente al segmento 
más joven de usuarios de PS2. Eso es eviden- 


te al ver la extrema sencillez de los menús y 
opciones para mejorar los coches. Por ello qui- 
zás habría sido preferible incluir un control 
menos sensible en los vehículos, ya que a un 
niño de 8/9 años le costará habituar- 
se a los ligeros toques de volante que 
requiere el juego para tomar una 
curva sin volcar por los aires. La sen- 
sación general al jugar con Drome 
Racers es la de ver un producto más 
trabajado que el resto de lanzamien- 
tos Lego, aunque todavía está lejos 
de poder competir con otros arcados 
de conducción para Playstation 2. 

Eso si, están en el buen camino . I 


UHDnE HHIIEnE 


A.T.D. 

Los autores 
de Drome 
Racers nos 
agradaron en 
el pasado 
con títulos de 
la talla de 
Rollcage o el 
reciente 
Firebugs. 
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1+] Gran salha gnáFicD PEapecl'D a oItdb juegos Lega. 
[+] Padnás conarruir Fu cache can piezas de Lega. 
I-] Canrral demasiada sensible pana las niñas. 

[-] Las caches parecen Fiaran en acasianes. 


GnHFicas: GnáFicas en alha nesalucián. 
Buenas eFecFas gnáFicas. Laches madeladas 
can gran deralle. Sensación de uelacidad. 


HuniQ: núsica recna. Las uaces en casrella- 
naj ewcelenres pan cienraj la hacen mui_| 
arnacHua pana las más pequeñas. 


1 juGHaiLinHzi: Lanrnal exrnemadamenre 
sensible en algunas uehículas. Un sala raque 
del niual lj re esrnellanás canrna las muñas. 
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Dunnción: La pasibilidad de crean ru pna- 
pia cache can piezas de lega aumenra alga el 
inrenes pan el juega. Baja diFicuirad. 
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ñún siendo mejan que 
Lega PiacenSj Dname 
PiacEPs na Hene ningu- 
na opción pana des- 
hancan a las grandes 
de la conducción pana 
P5 b. Esa sij su sencillez 
la hace necamendable 
pana niñas. 
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V olvemos al despacho del abogado. Nos 
cuenta que hay una persona que puede 
saber algo sobre nuestro problema, Kent 
Paul, el soplón. Frecuenta el club Malibú, 
situado al Norte de nuestra posición, así que 
ve en su busca. Tras un breve encuentro con 
Kent, su información nos llevará a buscar a 
un cocinero en los callejones próximos a 
nuestra guarida. El tipo de los fogones se 
pondrá chuleta y tendremos que darle vuelta 
y vuelta de galletas. Como postre, el «Argui- 
ñano» nos dejará un móvil que nos será de 
gran utilidad. Aparece en escena Lance, en 
el futuro nuestro socio en varias misiones, 
que nos propone unir nuestras fuerzas a la 
vez que surgen en escena los ayudantes del 
cocinero. Ve al coche de Lance y dirígete a 
la tienda de armamento. Nos cuenta lo que 
podemos comprar y nos vamos al hotel. 


Grand TheftAuto Vice City es, dentro de su género, el juego más largo y 
complejo que podemos encontrar en PS2. Aún con la inestimable ayuda que 
supone una guía, alcanzar el 100% será un colosal reto que pondrá a prueba 
nuestra paciencia y habilidad. Aquí os ofrecemos la manera más sencilla de 
lograrlo, aunque os recomendamos que siempre que sea posible intentéis 
superar los retos por vuestros propios medios. De esa forma, descubriréis el 
verdadero encanto y las dimensiones de esta extraordinaria aventura. Este es 
el mejor consejo que podemos daros, pero hay algunos más que os ayudarán: 

1) Salvar la partida cada vez que se logra algo importante o se pasa una misión. 

2) Memorizar la localización de ítems, estrellas y armas. 

3) Caminar siempre que se pueda. 

4) Buscar los objetos ocultos desde el principio para tener armas e ítems en casa. 

5) Si la misión no nos marca un tiempo limitado para su realización, intentar recu- 
perar el 100% de la vida o el chaleco, y llevar todo el armamento posible. 

6) Evitar enfrentamientos innecesarios. 

7) Usar el dinero. De poco vale acumularlo, así que compra comodidad: casas y 
negocios sin miedo. Podrás salvar sin tener que cruzar todo el mapa. 




N uestra primera misión es sencilla. Tenemos que ir a una fiesta en el yate del 
Coronel Cortez, pero antes tenemos que buscar una indumentaria apropiada 
para la ocasión. Rosenberg nos manda a la tienda de ropa fíaphaeis, que está 
situada no muy lejos de su despacho. Una vez emperifollados, nos encaminamos 
hacia el yate con la bonita moto que un inconsciente aparca delante de la tienda. Ya 
en el barco, te presentarán a algunos de los personajes que más adelante serán 
parte fundamental del juego. Mercedes, la hija del Coronel, que nos ha acompaña- 
do todo el tiempo, nos pedirá que la llevemos al club Pola Position. Está muy cerca 
de allí y no hay tiempo, por lo que no deberemos tener ningún problema. 


D e vuelta al despacho de Rosenberg. Antes 
de entrar sonará el móvil y tendremos un 
amago de conversación con alguien que parece 
tener relación con nuestro problema. Ya dentro 
del despacho, el abogado nos encarga la misión 
de disuadir a los miembros de un jurado. Para 
tener más argumentos para convencerlos, por 
arte de magia, en la entrada aparecerá un mar- 
tillo con el que deberemos arreglar los coches 
del jurado. El primero está al Sur e intentará 
huir, aunque sin suerte. Golpeamos el coche con 
el martillo y, cuando los daños sean importan- 
tes, saldrá por patas y habrá cambiado de opi- 
nión. El segundo coche está en el Norte y en 
esta ocasión sin ocupante. Hacemos lo mismo 
hasta destrozarlo. Con eso habremos completado esta fase en la que el único pro- 
blema posible es que nos pille la poli en plena labor. Si ocurre, no nos enfrentare- 
mos, correremos hasta despistarlos y volveremos al tajo cuando no estén. 
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A unque, en teoría, se trata del primer encargo 
del constructor Carrington, como nos lo 
ofrecen en el despacho se lo apuntamos al abo- 
gado. Tenemos que disfrazarnos de obrero e 
introducirnos en una especie de manifestación. 

Una vez allí, iniciaremos una pelea con los obre- 
ros hasta que todos acaben a mamporros. 

Aprovechando la confusión, penetraremos en el 
recinto y destruiremos los camiones de la com- 
pañía. Lo mejor es meterse en los callejones 
laterales y, desde allí, abrir fuego contra los 
camiones. Los vigilantes jurados pueden incor- 
diar, pero no deben ser un gran obstáculo. Es 
posible que las explosiones alerten a la policía, 
con no dispararles y huir, asunto arreglado. Al 
acabar esta misión recibiremos la llamada del Coronel Cortez y otra de un descono- 
cido que nos cita en el teléfono del centro comercial de Washington. Por cierto, ya 
podremos recibir también encargos de Carrington en su obra. 
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E l Coronel comienza fuerte. Su primer 
encargo será eliminar a una persona que 
le ha traicionado y para ello, como buen 
aficionado al bricolage, nos entrega una 
sierra mecánica. Tenemos que ir a su apar- 
tamento y subir hasta el ático donde nos 
espera el tronco (a serrar) acompañado por 
dos guardaespaldas (Pikolín). Pueden cau- 
sarnos unos daños mínimos, pero no son 
especialmente duros. El «traidorzuelo» con- 
sigue escapar, inicialmente, y tendremos 
que seguirle por la calle. Con la sierra se 
corre muy mal, cambiamos el arma hasta 
darle alcance y le aplicamos un tratamien- 
to. Como la escena es antológica, saltan 
las alarmas de la policía con dos estrellas y 
deberemos huir a toda pastilla. Recibiremos 
la orden de ir hasta el Taller de Pintura de Vice Point, al Norte del apartamento. 
No está muy lejos y la presión de la policía no será demasiado asfixiante. Al 
entrar en el Taller, desaparecerá la amenaza. 


3 ] ÉnisELES EUHnniHnES 


E l Coronel nos encomienda la protección de un amigo suyo en una transacción. 

Primero hay que ir al parking para recoger una ametralladora contundente. Allí 
nos espera Lance, que se apunta a la fiesta. Con él llegamos al punto de 
encuentro, donde tomamos posiciones en alto por si hubiera lío. Subimos la esca- 
lera, nos pegamos bien al filo (haciendo poco caso de la marca del suelo), nos 
agachamos (L3) y apuntamos a los cubanos. Esperamos a que empiece la acción y 
entonces disparamos a los cubanos. Hay una barra que indica la vida de Díaz y si 
lo matan, la misión habrá terminado. Además del coche en el que llegan los 
cubanos, irán apareciendo más vehículos. El orden de aparición es; dos coches 
por la derecha, una furgoneta por la derecha, una furgoneta por la izquierda y, por 
último, dos motoristas. Lance derribará 
a uno de un tiro y nosotros seremos los 
encargados de perseguir al otro. Hay 
que ser muy rápido. La moto de moto- 
cross es menos manejable que la de 
carreras y hay que ayudarse en los giros 
con el freno de mano. Intentamos 
ponernos detrás y alcanzarlo con la 
ametralladora. Recuperamos el maletín 
y se lo llevamos a Díaz. 


C ortez quiere ayudarnos pero mientras 
nos utiliza para sus intereses. En el 
siguiente encargo nos enviará en busca de 
un mensajero. Durante el trayecto nos avi- 
san de que nos pasemos por la tienda de 
armas. Si no tenemos una metralleta y bas- 
tante munición será conveniente que haga- 
mos caso a la recomendación. Una vez bien 
pertrechados, al Centro Comercial de 
Washington, preferiblemente en una moto 
potente. Allí nos espera un personaje con 
un pintoresco aspecto afrancesado que, 
tras intercambiar con nosotros unas pala- 
bras, saldrá volando al tratarse de una 
trampa y estar aquello infestado de policí- 
as. Tendremos que seguirle y como él esca- 
pa en moto, lo mejor será ir a por él con 
otra para poder dispararle poniéndonos detrás. Cuando consigamos fulminarlo, 
sólo nos quedará quitarle el maletín con los c/?/ps y escapar de la policía camino 
del yate de Cortez. 
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C ortez nos hace un encargo un 
tanto peliagudo. Se trata de 
robarle un tanque al ejército, aprove- 
chando el paso de un convoy por 
medio de la ciudad. El trabajo tiene 
mucha miga porque hay soldados a 
pie custodiando los flancos y camio- 
nes por delante y detrás del tanque. 

Los militares no se andan con chiqui- 
tas y, cuando comienza la acción, su 
potencia de tiro nos podrá destrozar 
en pocos segundos. Hay varias formas de afrontar este reto pero nos quedamos con 
la más elegante: colocar un coche delante del convoyy buscar una posición para 
disparar con el snipersl soldado que va en la torreta del tanque. A partir de ese ins- 
tante, se desata la batalla y sólo la rapidez y la suerte pueden evitar la catástrofe. 
Aunque parezca imposible, en medio de esa tremenda ensalada de tiros, deberemos 
llegar hasta el tanque con la poca vida que nos quede tras los atropellos y disparos. 
Una vez dentro, la cosa es más sencilla. Todo lo que nos toque, saltará por los aires 
y sólo deberemos preocuparnos de llegar a la guarida, que aparece en el radar y el 
mapa, antes de que se autodestruya el tanque. 
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E S el último encargo del Coronel. Cortez se siente amenazado y decide poner 
tierra de por medio. Nuestra misión será evitar que sus enemigos le eliminen 
y para ello embarcaremos en su lujoso yate para darle escolta. Nada más salir 
de puerto, empieza el ataque. Con la ametralladora como arma más idónea, 
debemos centrar nuestra puntería en los tiradores, aunque si hacemos explotar 
los barcos conseguiremos el mismo resultado. Tras la primera oleada, la amena- 
za aparecerá esta vez por la proa (por delante para los de secano), y llegará 
desde unos barcos y zodiacs. Es posible que alguno logre subir. En medio del 
baile, la amenaza llegará desde el aire en dos helicópteros que, si nos descui- 
damos un poco, dejarán a sus hombres 
en cubierta. Casi sin tiempo para reac- 
cionar, hará acto de presencia un pode- 
roso helicóptero militar que deberemos 
derribar. Los cohetes son buenos pero 
también la ametralladora funcionará. 
Tras acabar con él, aún tendremos un 
poquito de trabajo y éste será el de qui- 
tar del camino el resto de barcos que 
nos bloquean el paso. 
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D íaz es un per- 
sonaje un 
tanto bestia y de 
reacciones impre- 
decibles. En esta 
ocasión se mues- 
tra un tanto 
comedido y sólo 

te encomienda ir a la guarida de un tipejo 
que le está robando. No hay que acabar con 
él. Al llegar al apartamento en cuestión, nos 
descubrirán y el elemento intentará escapar- 
se por las azoteas. Sólo hay que seguirlo. 

Cuando salte del tejado a la calle tendremos 
que hacer lo mismo y montamos en el scoo- 
ter. Ellos nos dispararán pero sólo tendremos 
que seguirlos a cierta distancia y esquivar los disparos aprovechando la 
agilidad de la moto. Dan una vuelta grande pero en unos minutos llega- 
rán a su destino y ahí termina nuestra misión. 
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U na misión novedosa. Acompañados 
por Lance en un helicóptero, 
deberemos diezmar a la banda del 
sujeto que seguimos en la anterior 
misión. Están en las mansiones aban- 
donadas de Vice City y tendremos 
que afinar la puntería para sacarle el 
máximo partido a la destructiva ame- 
tralladora que manejaremos. 
Seguramente, ésta es también una de 
las armas menos manejables y, al 
principio, es posible que no le demos 
a nadie. El helicóptero, aunque no es 
muy delicado, tiene una barra que 
representa su resistencia. Si no nos 
pulimos con cierta maña y velocidad, 
lo más seguro es que en la última 
terraza nos fundan. Una vez recupera- 
do el dinero de Díaz, podemos mar- 
charnos de la zona tranquilamente. 
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P artiendo desde la Mansión de Díaz, 
deberemos desplazarnos hasta el 
Astillero para robar una lancha motora que 
parece ser la más rápida de toda la costa. 

Antes de salir de la choza de Díaz, estaría 
bien que nos pasáramos por el laberinto y 
nos hiciéramos con el s/?/per (rifle con mira 
telescópica) para eliminar desde lejos a 
buena parte de los vigilantes, todos los visi- 
bles inicialmente. Cuatro de ellos no son 
visibles hasta doblar la esquina de la nave 
y aquí será necesario cambiar el rifle por 
una ametralladora u otra arma que apunte 
automáticamente. Para bajar el barco de la 
grúa hay que pulsar un interruptor situado 
dentro del edificio y, aunque parezcan ino- 
fensivos, está custodiado por tres trabaja- 
dores que también deberemos «despedir». Nada más pulsar el botón, aparecerán 
más vigilantes por la puerta, seis. Montamos en el barco y ponemos rumbo a la 
mansión de Díaz, sorteando a la policía que nos espera en lanchas. 
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D íaz pretende asestar un nuevo golpe a 
sus competidores robándoles una valio- 
sa mercancía. Acompañados por Lance en 
la motora más rápida de todo Vice City, 
tenemos que llegar al barco antes de que lo 
hagan los dueños del alijo. Nuestros com- 
petidores parten con ventaja, pero sus lan- 
chas son más lentas y en los primeros giros 
ya habremos adelantado a dos de ellas. A 
mitad de recorrido, si todo ha ido bien, tam- 
bién superaremos a las otras dos y nuestra 
única preocupación deberá ser completar 
las últimas curvas y llegar los primeros al 
barco. A partir de aquí cambia la fase y en 
vez de pilotar tendremos que disparar. 

Primero son dos lanchas que se aproximan 
por detrás, después un helicóptero y, final- 
mente, otra por delante. Intentaremos eli- 
minar primero al tirador de las lanchas, de esa forma no sufriremos daños, y en 
cuanto al helicóptero, disparando directamente a la panza. 



A hora que sabemos que Díaz ha sido el 
causante de nuestros problemas, vamos a 
borrarlo del mapa. Lance nos cita en la entra- 
da de la mansión de Díaz y llega con alguna 
ayuda extra en forma de ametralladora. La 
entrada principal está bloqueada, por lo que 
habrá que encontrar otra ruta. Hay dos posi- 
bles: por la parte de atrás o por el lateral del 
laberinto. En cualquiera de las dos, encontra- 
remos resistencia y ambas van a dar casi al 
mismo punto. Una vez dentro, se suceden 
escaleras y pasillos con defensores por todas 
partes, hasta que lleguemos a las inmediacio- 
nes de Díaz. El «brutote» saldrá a nuestro 
encuentro con lo que queda de sus guardaes- 
paldas y os adelantamos que aguantará 
mucho plomo antes de caer. La misión será 
fallida si eliminan a Lance, así que será 
mejor que cuidéis de él y os anticipéis a sus movimientos. Con Díaz eliminado, la 
mansión pasa a vuestro poder y desde ella accederemos a nuevas misiones. 
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E l constructor Carrington es un bicho 
de cuidado. Nos manda al campo de 
go/f para dar canela fina a un pez gordo. 

Como es un lugar muy selecto nos propor- 
ciona un carné y nos da la dirección de 
una tienda de ropa deportiva. Una vez que 
estemos vestidos para la ocasión, vamos 
al club de golf y allí nos encontramos con 
el primer inconveniente: un detector de 
armas. Al pasar por él, perderemos todas 
las armas de fuego y, si no tenemos ninguna arma blanca, deberemos apañarnos con 
un palo de golf que encontraremos a la derecha. Una vez localizado el sujeto, descu- 
briremos que tiene más guardaespaldas que Bísbal. Nada más acercarnos empezará 
el baile y el pez gordo huirá en un carrito de golf Aunque parezca imposible, pasamos 
de los guardaespaldas y perseguimos a nuestro objetivo. En la persecución alocada 
que se inicia, los gorilas nos alcanzarán unas cuantas veces, pero no debemos perder 
de vista a nuestro sujeto porque a la primera de cambio intentará salir del club. Si se 
os resiste esta misión, al volver a empezar, podéis colocar un coche taponando el 
detector de armas: el gordo intentará huir pero no podrá. 




E stamos ante una de las misiones más 
originales del juego... aunque no de 
las más divertidas y sencillas. Nos encar- 
gan demoler un edificio en construcción 
de la competencia. Para volarlo vamos a 
recurrir a un ingenioso sistema: usando 
un helicóptero teledirigido de pequeñas 
dimensiones. Es una prueba cronometra- 
da (7 minutos) y a la dificultad de su 
complejo manejo, sobre todo hasta que 
dominemos bien los controles, hay que añadir la presencia de obreros y vigilantes. 
Son cuatro bombas y hay que depositarlas sobre unos barriles situados de la 
siguiente forma: uno en la planta baja a la izquierda, otro en la primera planta a la 
Izquierda, otro en la segunda a la derecha y, por último, otro en la tercera a la 
derecha. Para eliminar a los que nos atacan sólo hay que golpearles con las héli- 
ces. Para colocar la bomba, nos situamos encima del barril y pulsamos Círculo. Es 
una de esas misiones que requieren un poco de paciencia, pero también hay quien 
se la ha pasado a la primera y sin mayores complicaciones. La clave es subir verti- 
calmente por el hueco de la escalera y no como lo haría una persona andando. 
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S e trata de una acción de sabotaje 
para enfrentar a los cubanos con los 
haitianos. Lo primero que tendremos 
que hacer es cambiar de ropa para 
hacernos pasar por un miembro de las 
bandas cubanas. Tras pasar por la tien- 
da de ropa Littie Habana, que aparece 
en el mapa como una camisa azul, 
deberemos localizar la Funeraria de 
Romero y empezar el baile. Cuando nos 
reconozcan, todos los haitianos se nos 
echarán encima y, en medio de la refrie- 
ga, el coche fúnebre que tenemos que 
destruir intentará huir. Si nos ponemos 
detrás de este vehículo, nos lanzarán 
ataúdes por lo que deberemos situarnos 
en paralelo y abrir fuego con la ametra- 
lladora. Es posible que, durante la persecución, aparezcan coches haitianos 
para entorpecernos, pero deberemos centrarnos en nuestro objetivo. No será 
muy difícil acabar con él. 


U na misión con bastantes complica- 
ciones. Han secuestrado a Lance 
y debemos ir a rescatarlo al desguace 
antes de que sus captores lo maten. 

En la pantalla encontraréis un indica- 
dor de la vida de Lance, así que cuan- 
to antes lleguemos y eliminemos a sus 
secuestradores, más posibilidades 
tendrá Lance de sobrevivir. En la 
entrada del desguace nos espera un 
coche cruzado con tres vigilantes, 
arremetemos contra él y atropellamos a los que salgan al paso de nuestro coche, 
una vez dentro. Hay que llegar hasta el sitio en que lo tienen escondido y liquidar 
a sus torturadores. En cuanto toquemos a Lance se activará una secuencia que 
nos dará un respiro. Al terminar ésta, los secuestradores continuarán su ataque. 
Los hay a pie y también en lo alto de las instalaciones. Hay un coche a la izquier- 
da, montamos en él y llevamos a Lance al hospital. En el camino, nos atacarán 
desde otros coches pero sobre todo al principio. Si nos damos prisa, una vez que 
salgamos del barrio ya tendremos el camino casi despejado hasta el hospital. 
Lance te citará para ir en busca de Díaz. 


xnmnM uFm~FTXT 


1 ] EKTaHsián 


M uerto Díaz, Tommy se convierte en el nuevo dueño de la mansión, pero 
aún tendrá que hacerse también con sus negocios. Son una serie de misio- 
nes específicas de la mansión y ésta es la primera de todas. Tendremos que 
«explicarle» a los de las tiendas del Centro Comercial que si no nos pagan por 
nuestra protección sus negocios peligrarán. En tan sólo cinco minutos hay que 
destrozar todos los escaparates marcados en el mapa. Buena parte del tiempo 
se nos irá camino del Centro Comercial, así que tenemos que volar. Si no tenéis 
armas apropiadas para acabar con los escaparates, podéis comprar un martillo 
en la tienda de herramientas. Empezad a romper por la planta de abajo y, cuan- 
do ya no quede ninguno, tomad las escaleras mecánicas hasta el piso de arriba 
y acabad con los restantes. A medida 
que rompamos lunas, la alarma policial 
irá subiendo. No os paréis a pelear, con 
el chaleco y la vida tendría que ser sufi- 
cente para acabar con todos los cristales 
antes de que nos tumben. Al destrozar la 
última luna, cesarán las alarmas y, ade- 
más de 2.000 Dólares, obtendremos la 
posibilidad de comprar cualquier negocio 
de la ciudad. 


3 ] TIEHHH HE PHLI5 


U no de nuestros inútiles ayudantes ha puesto una bomba en el centro comercial, 
pero no ha funcionado el temporizador. La policía ha tomado los alrededores y 
para llegar a la bomba hay que disfrazarse de poli. Debemos provocar que los policí- 
as nos sigan (dos estrellas) y meterlos en un garaje. No hace falta que nos persigan 
desde el principio, lo mejor es hacerlo cerca del garaje. Lo normal es que entren con 
nosotros dentro, con coche y todo. Pero también vale a pie y luego tomar el coche 
de policía que hay a la izquierda según se sale del garaje. Disfrazados y motoriza- 
dos, podremos llegar al centro y activar la bomba que, por desgracia, sólo tardará en 
explotar 5 segundos. La alarma policial será de 5 estrellas. Salimos por la misma 

puerta que entramos, montamos en el 
coche y vamos en busca de la estrella que 
hay al lado. Tras rebajar ésa, no estaría 
mal que intentáramos bajar dos más: la de 
los matorrales cercanos a la comisaría y la 
que hay en los callejones próximos a la 
pizzeria. Lance no puede quedarse atrás o 
morir. Con esta misión, nuestro plan de 
extorsión se habrá completado y en la 
mansión podremos recoger hasta 5.000 $. 


B ] PELEH En EL BHH 


S eguimos en busca de benefactores y 
ahora le toca el turno a un bar de 
moda de Ocean Beach. El dueño se niega 
a pagarnos y hay que demostrarle que 
somos la única opción posible en seguri- 
dad. Acompañados por dos de nuestros 
matones, y no de los mejores, partimos 
hacia el bar. En la entrada hay dos vigilan- 
tes y para quitarlos de enmedio no será 
necesario ni acercarse si tenemos el rifle 
de mira telescópica. Una vez eliminados, entramos en la terraza y hablamos con el 
dueño. Nos dice que arreglemos el asunto con la empresa de seguridad que hay por 
allí cerca y en ese instante aparece en pantalla una cuenta atrás de cinco minutos. 
Al callejón donde se encuentran se llega en unos pocos segundos y podemos hacer 
algo parecido a lo que hicimos con los de la puerta del bar, pero con algún arma 
más potente, como una ametralladora pesada o el lanzacohetes. Al caer los de la 
entrada, tendremos que iniciar la persecución de dos vigilantes que intentan esca- 
par en moto. Aunque corren bastante, les alcanzaremos rápidamente y será pan 
comido tirarlos de la moto y darles pasaporte. No pasa nada si dejáis atrás a vues- 
tros acompañantes en cualquier momento de la misión. 


•r] LiqUIHH HL CHBHHHDn 


L a Mafia pretende sacar tajada de nuestros negocios y para conseguirlo, manda 
a unos cuantos de los suyos a saquear las recaudaciones de nuestros negocios. 
Sus movimientos dependerán del número de negocios que tengamos ya en funcio- 
namiento y dando, por tanto, dinerito. Tras pelar la imprenta, se encaminarán al 
Astillero (si ya genera dinero) y nuestra misión será pararles los pies sin ningún 
tipo de contemplaciones. El siguiente destino de unos nuevos recaudadores será 
el Concesionario (si ya produce) o la propiedad que se encuentre más próxima. 

Los fundimos y vamos a por la última pareja de recaudadores, que puede estar en 
las inmediaciones de la Fábrica de Helados, por ejemplo. 
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Ceuíh edpiplethD 


s] pinnTÉn n tu5 hpiieq5 cehch... 


E sta misión viene a ser el final de la historia. Forelli viene a la mansión a perdimos 
cuentas pero, en realidad viene a por todo. Lance, como ya imaginábamos, nos va a 
traicionar. Llegarán las primeras oleadas de 
enemigos y los debemos parar desde las 
escaleras próximas al despacho. Tras ellos, 
aparecerá Lance y tendremos que perseguir- 
lo hasta la azotea. Allí nos espera bien arma- 
do y protegido. El choque frontal es casi un 
suicidio, por lo que recomendamos correr 
hasta la plataforma del helicóptero y desde 
allí fundirlos con unas granadas. Una vez que 
ha caído Lance, bajamos al despacho y reci- 
bimos a Forelli como se merece. En diversos 
puntos de la casa encontraremos chalecos, 
corazones y armas. Como no hay tiempo, 
cada vez que nos veamos en apuros, a por 
los Ítems. Forelli llega bien escoltado y es 
duro de pelar. Golpeamos con cuidado y nos 
vamos a recuperar fuerzas. Así hasta que 
caiga, y a disfrutar del final. 


s ] HSESina PSICDPHTfl 




l_nUE FTgT 


1 ] EL JUGO HEL nPIDR 



E l grupo Love F/sf requiere los servicios de Tommy para hacerles unos recados 
un tanto comprometidos para la gente famosa. En primer lugar, nos mandan a 
buscar cierta sustancia que ellos llaman el jugo del amor. Por aquello de que se 
trata de algo líquido, nos citan con un camello en el centro de la ciudad. Lo mejor 
será buscar una moto deportiva y aparcar en dirección a la carretera antes de 
tocar el claxon. Aparecerá el sujeto en cuestión y nos timará llevándose el dinero 
sin darnos nada a cambio. Como huye en moto como la nuestra, tardaremos sólo 
unos segundos en alcanzarle y con la ametralladora le explicaremos que eso que 
ha hecho está mal. Una vez que el camello sea pasto de los buitres, recogemos 
el dinero, el jugo y atendemos a la 
siguiente petición de los rockeros. Se 
trata de buscarles compañía y como está 
cerrado el club de ajedrez, probamos a 
ver si se divierten con unas damas. 

Vamos a por Mercedes al apartamento 
de Love F/síy la llevamos con los rocke- 
ros antes de un minuto y medio. No hay 
que perder ni un sólo segundo. 


E mulando a los chicos de «Operación Triunfo», los roderos tienen que acudir a 
una tienda de discos para firmar su nuevo disco a sus fans. La cosa no tendría 
mucho interés si no fuera porque están recibiendo amenazas de un pirado psicópa- 
ta que ha jurado acabar con ellos. Nos montamos, solos, en la Limusina y vamos 
al tinglao. Entre las fans hay una que tiene más pelos en las piernas que The 
Scope, ¿sospechoso, no? Por si ésto no fuera ya de por sí tremendamente violen- 
to, el travestido seguidor saca un arma, abre fuego contra el vigilante y se da a la 
fuga. Nos toca perseguirlo y ya os anticipamos que la Limusina es uno de los vehí- 
culos menos ágiles. El recorrido 
que seguirá el perturbado es siem- 
pre el mismo y las cosas que pasan 
también. Decimos esto para que 
intentéis memorizar sus triquiñue- 
las. Hay que hacerlo todo a lo burro 
pero si podéis cerrarle el paso y 
fundirlo a pie mejor que mejor. Los 
camiones que aparecen, los coches 
que se cruzan, etc., siempre lo 
harán del mismo modo, tenedlo en 
cuenta. 



3 ] GIHH PUBLIEITHHIH 


P ara su gira, y por cuestiones mera- 
mente estéticas, Love F/sf quiere que 
la banda de los moteros se encargue de 
la seguridad. Nos toca a nosotros con- 
vencerlos y no lo lograremos hasta que 
completemos todas las misiones de los 
moteros. Una vez terminadas, debemos 
volver a la casa de discos para llevar al 
grupo al concierto. La sorpresa que nos 
aguarda es una bomba que está conecta- 
da al velocímetro y que se activará si reducimos demasiado la velocidad de la 
limusina. Hay una barra que nos indica el riesgo de explosión y estará completa- 
mente vacía mientras pisemos el acelerador, y se irá rellenando si reducimos. La 
clave para pasar esta misión será tomar la avenida más larga, la que va hacia los 
astilleros, y evitar colisiones que frenen nuestra marcha. No hay un tiempo defini- 
do para esta misión, pero hay que darles unos minutillos a los rockeros para que 
consigan desactivar el artefacto. Con la avenida y un tramo del último puente será 
más que suficiente para que lo logren. 



1 ] nuEHH5 can LLHnxHS he heerd 


s ] inCXTRnilD HL P1HCHD 



L os moteros, gente dura y poco amiga de las visitas, nos recibe con cara de perros 
y escucha la oferta sin muchas intenciones de aceptar. Para que podamos nego- 
ciar con ellos tenemos primero que demos- 
trar que somos dignos y para ello debere- 
mos ganar una carrera. Los rivales son tres 
y no regalan nada, por lo que tendremos 
que dar lo mejor de nosotros mismos con 
una moto que se maneja de una manera dis- 
tinta a las deportivas. El recorrido es largo, 
tiene abundante tráfico y los momentos más 
críticos están en sus giros. El freno de 
mano, en este caso el trasero, será de gran 
ayuda. Ellos suelen entrar muy fuerte en los 
giros más pronunciados y también suelen 
dejarse allí los cuernos. Si no ganáis a la 
primera la carrera, sólo tenéis que recordar 
los puntos críticos que os hicieron perder. 

Coinciden con los de los rivales y es ahí 
donde cobraremos ventaja. 


P or aquello de la marginalidad y la lucha contra el sistema, que tanto gusta a los 
moteros americanos, el jefe de esta panda de «encuerados» nos pide otra prueba 
de fidelidad. Se trata de montar el mayor caos 
callejero posible en un tiempo récord: un 
minuto y medio. Hay una barra que indica el 
grado de caos y completarla es bastante com- 
plicado porque depende principalmente del 
ruido que generemos. Nada más salir, la 
tomamos con la gente y los coches que 
encontremos. Llegará la poli, después los 
SWAT, el helicópero y el FBI. Nos subimos a la 
escalera que hay en la esquina de la calle de 
los moteros y desde allí intentamos que sal- 
ten por los aires todo lo que vaya aparecien- 
do. Con un poco de suerte, lograremos el gran 
escándalo. Si no has comprado la chabola del 
final del tejado, hazlo antes de comenzar la 
misión y salva nada más acabarla. Luego, 
intenta rebajar la alerta como puedas. 
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3 ] Piara naanan 


S i cumplimos este encargo los moteros se ocuparán de la seguridad de Love 
Fist en la gira. Tenemos que recuperar la moto del jefe y lo primero que hay 
que hacer es conseguir la moto deportiva del escaparate de la tienda que hay 
enfrente del bar. Con ella, tendremos 
que realizar un gran salto para caer en 
el tejado próximo al sitio donde los pan- 
dilleros tienen guardada la moto. A los 
pocos segundos de caer, nos descubri- 
rán y entonces tendremos que hacer 
frente a un montón de enemigos. 

Algunos ya están en el tejado, pero la 
gran mayoría saldrá a nuestro encuen- 
tro y si bajamos al patio saldrán por 
todas partes. No es mala táctica provo- 
car su salida con una pasada por la 
parte de abajo y volver a la terraza a 
esperarlos. Será más fácil y menos 
arriesgado. Una vez que hayamos lim- 
piado la zona, sólo tendremos que salir 
de allí con la moto saltando y llevarla al 
bar de los moteros. 


3 ] HUTacrDE 



U na de las misiones más complicadas... 

Hay que eliminar a 6 atracadores en 
menos de 9 minutos. El primero, situado en 
un cartel cercano, es fácil. El segundo, el 
vigilante, ya dependerá del armamento que 
tengamos. El tercero y cuarto van juntos 
pero, si no somos rápidos, se separarán y 
nos darán problemas. El quinto, en un 
barco, es sencillo pues usaremos el sniper. 
El último va en moto y vuela por la zona 
cercana al Coronel. Dependiendo del tiem- 
po que quede puede ser un verdadero 
infierno frenarle. Lo mejor será anticipar un 
poco sus movimientos, observando su tra- 
yectoria en el mapa, esperarlo y golpearlo 
con un coche. Una vez que esté en el 
suelo, ya no tendremos ningún impedimen- 
to más de lo normal y será el momento de 
fundirlo. El gran enemigo será el tiempo. 



1 ] EL aESHFía DEL BHnca Tnucnna 


1 ] mUEHTE En LH CHnnETEHH 


T enemos que cepillarnos al motorista que 
reparte las pizzas antes de que termine sus 
entregas, nada menos que 50 p/zzas.Tiene que 
darnos tiempo de sobra, pero no conviene con- 
fiarse demasiado. Lo mejor es darle un golpe, 
tirarlo de la moto y eliminarlo bajándonos del 
coche. Con esta misión nos darán 500 dólares. 



B ] ELiminn h lh espesh 


E n esta ocasión tendremos que aca- 
bar con la esposa de alguien, pero 
tiene que parecer un accidente de 
coche. Ella lleva un automóvil muy 
potente y no estaría demás que noso- 
tros nos presentáramos con uno de 
similares características. Chocar y cho- 
car hasta que salga ardiendo. 


•»] campnaBHn el HEEiSTRa 


E n el aeropuerto, tenemos que recoger un sniper que han colado dentro de la termi- 
nal y acabar con un personaje señalado 
por una chica. Lleva escolta pero no nos 
dará problemas y, una vez eliminados 
ambos, sólo tendremos que recoger el 
maletín y salir pitando. El verdadero peligro 
no son los polis, si no unos tipos en unos 
coches negros con tiradores en el techo. 

Mientras nos mantengamos en constante 
movimiento, seremos un blanco más difícil 
y tendremos menos problemas. 




s ] CHBaS BUELTaS 


E S el último encargo en el apartado de asesinatos. 

Tenemos que hacernos con un maletín situado en 
el tejado de la Fábrica de Helados. Está fuertemen- 
te custodiado por un mogollón de hombres con 
mucha artillería. Hay una forma elegante de hacer 
la misión: con un helicóptero al edificio más alto de 
al lado de la Fábrica, rifle con mira telescópica y, 
una vez despejada la zona, a por el maletín. La otra, por la fuerza, nos obliga- 
rá a ir muy despacio y a tener que salir a por chalecos y corazones cada vez 
que nos veamos en apuros. 



S erá nuestra tarjeta de presentación 
con los cubanos. Se trata de una 
prueba de habilidad con una lancha 
motora trucada. Tras pasar el primer 
puesto de control, tendremos tres minu- 
tos para completar un recorrido con 26 
puestos más. Las únicas dificultades 
serán manejarnos con el estilo de con- 
ducción de la lancha, mucho más tosco 
que el de los coches, y los saltos, estre- 
chamientos y giros de algunas partes del 
recorrido. No podemos dejarnos ni un 
puesto de control, si nos lo pasamos 
deberemos retroceder. Lo más normal es 
que necesitemos de varios intentos, pero 
más o menos los justos antes de dominar 
la lancha. Como en el juego hay alguna 
misión más con ellas, será mejor que nos 
vayamos entrenando un poco. 



B ] CHnnE DE cañón 


A l principio parece que sólo nos necesitan para llevar a unos cuantos cubanos a 
luchar con los haitianos, pero nada más llegar allí deberemos desempeñar una 
labor fundamental. Tendremos que agenciarnos un vehículo en el que puedan entrar 
tres cubanos. Al llegar al punto de encuentro, seremos los encargados de abrir paso a 
través de las líneas enemigas. Dependiendo del armamento que tengamos, la cosa 
será un paseo algo menos placentero. Una ametralladora potente o el lanzacohetes 
quitarán de en medio el primer obstáculo: un coche con unos cuantos haitianos alrede- 
dor. A partir de aquí, armas ligeras hasta 
que nos ordenen eliminar al francotirador 
apostado en el tejado. Una vez liquidado, 
iremos a tiro limpio hasta el patio donde 
encontraremos la furgoneta que hemos de 
robar. Hay muchos enemigos, pero una vez 
derribados los más cercanos intentaremos 
salir pitando con el botín. La policía nos 
atormentará durante el camino y si nos han 
pinchado las ruedas será una tarea difícil. 
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3 ] EncuEnrna nHUHL 



U na de las misiones más complicadas 
del juego. El problema fundamental 
es la cantidad de enemigos y la policía, 
especialmente cabreada (cuatro estre- 
llas). Antes de ir al encuentro de nuestro 
contacto, no estaría mal que nos hiciéra- 
mos con unos cohetes en el edificio 
naranja que hay camino del aeropuerto. 
Una vez en el punto de encuentro, nos 


llevarán con una lancha a la isla de 
Díaz y allí nos encontraremos con los 
haitianos, que están en dos barcos, en 
el muelle y diferentes partes de la man- 
sión. Un cohete a un barco, uno más 
para el otro y ya podremos desembarcar. 
Nada más pisar tierra nos van a disparar 
desde varios puntos. Acabamos con los 
más cercanos primero ya que es más 
difícil que fallen desde cerca y luego nos 
enfrentamos a los que están en el por- 
che de la mansión y en el tejado. Lo 
normal es que nos dejen un poco para 
el arrastre y que la alarma de la poli- 
cía ya marque dos estrellas. Tomamos 
el maletín del muelle pero no tocamos 
los dos del porche. Como no hay 
prisa, pillamos un coche y buscamos 


dónde recuperar vida (a la salida de la 
isla hay un corazón) y el chaleco (en 
el edificio próximo al Club Malibú). 

Por allí cerca también podemos elimi- 
nar las estrellas de la poli. Volvemos 
a la isla y nos hacemos con los male- 
tines que quedan. Nada más cogerlos, 
volarán nuestra embarcación desde 
otra lancha y la alarma policial alcan- 
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zará las cuatro estrellas. Helicópteros, 
furgones, controles y muchísimos, 
muchísimos polis saldrán a cazarnos. 
Hay que volver al bar, no está muy 
lejos pero será complicado. Podemos 
intentar llegar por las bravas o reducir 
las estrellas en la primera isla o en la 
segunda. En cualquier caso, ambos 
caminos serán duros. 



•r] uunú Tnnvnna 


U mberto quiere dar el golpe defini- 
tivo a los haitianos y para ello ha 
buscado la forma de penetrar en sus 
líneas y destruir su principal fuente de 
ingresos, un laboratorio. Acompañados 
por un cubano, tendremos que robar 
un coche haitiano y reunirnos con el 
resto de pistoleros. Gracias a nuestro 
disfraz con ruedas, podremos entrar en 
el laboratorio. Ya dentro, hay bastan- 
tes haitianos pero no son demasiado 
duros y como nuestro coche es el último en entrar, lo mejor es que para empezar nos 
encarguemos de los de la entrada. Al entrar en el laboratorio nos encontraremos con 
algunos más en diferentes alturas. Una vez eliminadas las defensas, tendremos 45 
segundos para poner las bombas, que empezarán a contar desde el momento que 
coloquemos la primera. Una está situada en la planta de arriba, comenzaremos por 
ella y acabaremos por la más cercana a la puerta. Una vez colocadas las tres, hay 
que salir a toda pastilla de allí, pero como la puerta principal está cerrada deberemos 
escapar por una escalera situada en la parte derecha, casi a la entrada principal del 
laboratorio. Una vez en el tejado estaremos a salvo. 



HRiTiHnns 


1 ] PQdán P1HEICH 


L os espíritus han hablado a la Tía Key de nosotros y nos llama para hacernos un 
encargo con bastante mala pinta. Se trata de anticiparse a la policía en la recogi- 
da de unos polvos mágicos y ya sabemos lo que pasa en estas situaciones. El prime- 
ro está en un tejado no muy lejos de la casa de Tía Key y nada más cogerlo, empe- 
zará el baile aunque aún de manera suave. El segundo está próximo a éste, casi 
mejor ir andando a por él, y será el detonante de la gran movida. Nada más pillarlo, 
la poli se pondrá en 5 estrellas (FBI, Helicópteros, coches, etc.) y el tercer paquete 
está un pelín más lejos. Si puedes, monta en un coche y vuela hacia el último male- 
tín, pero sin dejarte la estrella del callejón próximo al penúltimo paquete. El último 

maletín está en una especie de 
recodo cerrado de la calle. Las 
cosas no empeorarán mucho y 
nuestro destino está a unos cientos 
de metros, por lo que lo mejor es 
hacerlo corriendo. Sin vehículo 
esquivaremos mejor a los coches 
del FBI y al girar la esquina, estare- 
mos a tiro del punto que neutraliza- 
rá automáticamente todas las ame- 
nazas, la puerta de Tía Key. 



s ] BDP1BH5 FUEBH 


O tra misión muy divertida. Utilizando 
unos avioncitos de Radio Control, 
tenemos que destruir dos lanchas y un 
coche de los cubanos que están cerrando 
un trato en la isla de Díaz. El único con- 
sejo que podemos daros es que no des- 
cendáis mucho, aunque sea más difícil 
darle a nuestros objetivos, porque aquí el 
agua es el gran enemigo. 
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3 ] JUEED 5UCID 


T ía Key tiene un último encargo para 
nosotros y consiste en cubrir a sus 
hombres, con un rifle de mira telescó- 
pica, en un combate contra los cuba- 
nos. Las fuerzas están un tanto dese- 
quilibradas, por lo que nuestra partici- 
pación y acierto con el rifle resultarán 
fundamentales. Vamos al punto de 
encuentro y nos apostamos en cuclillas 
para poder apuntar mejor. Los cubanos 
son los marcados por las flechas rosas 
y hay que tener cuidado porque el lío 
es enorme. Con eliminar unos cuantos, 
tened en cuenta que los haitianos tam- 
bién hacen su trabajo, será suficiente 
para sacar esta misión adelante. En 
caso de duda, que no estemos comple- 
tamente seguros de acertar a un cuba- 
no, casi es mejor no disparar. 


□71 
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N uestro debut dentro de la industria 
cinematográfica va a requerir una 
mano firme en la dirección. Tras intercam- 
biar impresiones con el director de cine, 
nuestro cometido será hacernos con los 
servicios de la mega estrella porno 
Candy Su. Vamos a su encuentro. Una 
vez localizada, nos dice que hablemos con 
su manager, un chulo que aperece por 
sorpresa dejándonos a sus matones. Tras 
darles lo que se merecen, tenemos que ir 
detrás del coche del manager. No corre 
mucho pero, cada vez que estemos cerca, 
dejará a unos cuantos de sus matones 
para frenarnos. Lo ideal es adelantarse a 
sus movimientos y reventarlo con los 
cohetes o la ametralladora más potente. 
Después de fulminarlo, deberemos volver al encuentro de Candy y ofrecer un 
papelito a Mercedes, que nos estará esperando en el «Burger». Cuando ya ten- 
gamos a nuestras estrellas podemos volver al estudio. 
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V amos a hacerle unas fotos comprometidas a 
un político con una actriz porno. Salimos 
desde el Estudio y seguimos a la Limusina hasta 
un edificio en las Inmediaciones del Club Malibú. 
Entramos por la puerta lateral del hotel y subimos 
hasta un balcón desde el que hay mejor perspec- 
tiva para las fotos. En la terraza de enfrente vere- 
mos a Candy y al político hablando y esa es la 
imagen que ñuscamos. Las fotos no tienen que ser distintas, sólo hay que captar el 
sorprendente atuendo del senador. Con la última foto, se activará la alarma policial 
(cinco estrellas) y ya encontraremos agentes del FBI en las escaleras del hotel. Como 
no pueden empeorar mucho las cosas, disparamos a todo lo que se mueva y, una vez 
en la calle, intentamos llegar hasta el escudo que hay casi enfrente del Club Malibú. 
Corriendo se esquiva bien al FBI. Hay que intentar hacerse con un coche, rebajar la 
alerta e intentar llegar al taller de chapa y pintura, que no está muy lejos. En el estu- 
dio nos esperarán parte de los guardaespaldas del político. Lo suyo es fundirlos desde 
lejos porque de cerca son peligrosos. 




S e trata de nuestro primer contacto 
con el Hidroavión. Se encuentra en 
la parte posterior del Estudio y con él 
deberemos distribuir la publicidad de 
nuestra película. Sólo hay que seguir la 
secuencia 
de objetivos 
que nos va 
marcando el 
mapa y 
estar un 
poco aten- 
tos al consu- 
mo de com- 
bustible, 

que podréis seguir en el indicador que 
aparece en la parte superior derecha de 
la pantalla. No os precipitéis demasia- 
do en vuestras acciones porque hay 
combustible de sobra. 
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S e trata de otra prueba de habilidad con la 
moto deportiva. Hay que completar una 
cadena de saltos sobre los tejados del Centro 
de la ciudad. Si hemos practicado un poco los 
saltos no debemos tener demasiados proble- 
mas. La clave está en aprovechar al máximo 
el espacio para tomar velocidad y en cuidar el 
aterrizaje. Dependiendo de la zona, tendre- 
mos que empezar desde el principio. Las 
escaleras de emergencia que bajan en esta 
misión, se quedarán así para el resto del 
juego. Durante la misión completaremos 
algunos de los saltos únicos más complicados 
de encontrar. Al terminar con éxito esta fase, 
el estudio empezará a darnos dinero y, ade- 
más, podremos contemplar nuestra especta- 
cular publicidad. 
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L a típica prueba de habilidad. Tenemos que recoger unos paquetes en dos minutos 
y medio. Podemos elegir entre dos lanchas, pero os recomendamos la de la 
izquierda. Aunque ambas son un pelín ingobernables, la extrema velocidad de la 
derecha puede ser un arma de doble filo. La de la izquierda, aunque pueda parecer 
mucho más cutre, se maneja algo mejor y no es nada lenta. El recorrido está salpi- 
cado de saltos y hay algunos giros que son verdaderas trampas. Es posible que 
alguien lo pase a la primera, pero lo normal es que precisemos de varios intentos... 
Los justos para reconocer las trampas y tomar precauciones. La marcha atrás es 
muy lenta, en caso de error lo mejor es dar la vuelta sin recurrir a ella. 


JunuFniHn 
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L a primera misión que se nos presenta en Kaufman es ir a recoger a un pasajero 
V.l.P. a la misma isla de Díaz. Antes de empezar, es aconsejable que miremos el 
mapa y estudiemos el camino más corto ya que tendremos que llegar a nuestro 
objetivo en menos de un minuto. Es tiempo 
suficiente, pero cualquier error de cálculo nos 
dejará un margen de segundos bastante estre- 
cho. Al llegar al destino nos espera una 
pequeña sorpresa: un taxi de la competencia 
nos roba al cliente ante nuestras narices y nos 
toca recuperarlo por las bravas. Tendremos 
que chocar contra él hasta producir destrozos 
tan importantes como para que desista de su 
empeño. Aunque no hay tiempo, sí hay un 
límite para esta misión y lo encontraremos en 
que el destino del cliente V.l.P. es el aeropuer- 
to. En cuanto vuelva a montar en nuestro taxi, 
los taxis de la competencia nos atacarán. En 
condiciones normales, cuando recuperemos al 
cliente no estaremos muy lejos de la terminal. 
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Aeropuerto, los Astilleros V íi" ® ^ ataquemos tespooúerán Inteotaotlo tlestruirl 
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compañía de Taxis competidora. Al llegar al — 
punto de encuentro aparecerán 6 taxis dis- 
' puestos a destrozarnos y nuestra misión 
será aguantar vivos durante un minuto. 

' Como ellos atacan a lo loco y atropellada- 
mente, lo mejor es pasarse de vez en cuan- 
do por la zona de columnas. De esa mane- 
ra, se irán eliminando poco a poco y sólo 
‘ deberemos buscar los espacios libres. 

' Pasado el minuto, dejan paso a su jefe que 
‘ llega en un espectacular Cab Cebra y sólo 
1 tendremos que destruirlo. No es complica- 
do, únicamente tendremos que buscar el 
‘ momento adecuado y volarlo con algún 
‘ arma potente. Al mandarlo al otro barrio, 

‘ Kaufman empezará a darnos beneficios y 
obtendremos un Cebra de regalo. 
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bién hay otra en los callejones de la 
parte de atrás de los hoteles próximos 
a la comisaría. Podemos intentar lle- 
gar al taller de chapa y pintura por las 
bravas, pero tendremos que cambiar 
de coches varias veces en el trayecto 
y arriesgar la vida del pasajero. Lo 
mejor, rebajar la presión policial y lle- 
gar al taller. 


e ] el TIBHIIOR 


U na vez que tenemos al experto en 
cajas, para nuestro golpe necesitamos 
a un gran tirador. Nos recomiendan a Phil 
1 Cassidy y vamos a su encuentro en el cen- 
tro de la ciudad. Sólo hay que conducir 
hasta el punto de destino y hablar con él. 
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D entro de la tienda de munición nos 
encontraremos con este personaje 
que, en ese momento está practicando. 
Para que participe en nuestro trabajo 
tenemos que superar una prueba de pun- 
tería. Deberemos obtener 60 puntos en 
tres pruebas distintas. La munición y el 
tiempo son limitados. Con asegurar los 
tiros es una misión cumplida. 
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U n caso parecido al anterior en el que 
el empleado pone una prueba al que 
lo va a hacer. Tendremos que ganar a 
nuestro futuro conductor en una carrera. 
Los coches no son iguales y él cuenta con 
ventaja. La poli también se apuntará a la 
fiesta y tendremos que torear con ellos, 
el rival, los puntos de control y el tráfico. 
Nada que no hayamos hecho antes, pero 
cuidado con algunos cruces porque la poli 
hará trampas para favorecerle a él. 


U na vez que hayamos completado 
el equipo para dar el golpe, sólo 
nos queda tomar un coche e irnos al 
Banco El Gran Corrupto. Tras adecuar 
nuestro look, muy al estilo de la 
Matanza de Texas, el atraco comien- 
za bien pero se va torciendo. 
Acompañamos a la caja al manitas y 
en el segundo piso nos encontramos 
con dos de los cinco vigilantes ocul- 
tos en esta zona (dos camino de la 
caja, uno en la caja, otro en la sala 
de vigilancia y uno en el despacho 
del director). La caja es de las com- 
plicadas, sólo hay una forma de 
abrirla y para ello vamos en busca 
del director. Una vez que eliminemos 
la protección, nos acompañará de mil 
amores. Hay un chaleco y un corazón, 
los dejamos para más adelante. Tras 
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llevar al director a la caja, un vigilan 
te activa la alarma y tenemos que 
bajar a ayudar a Phil. Al final de la 
secuencia, entrarán los SWAT des- 
colgándose desde el techo y será 
extraño que salgamos ilesos. Una vez 
eliminados ya podremos irnos, pero 
es el momento de recuperar el chale- 
co y la vida que hayamos podido per- 
der. En la puerta nos espera medio 
departamento de policía y nuestro 
conductor aparece en la escena para 
caer fulminado casi en el acto. La 
teoría dice que deberíamos montar y 
salir pitando de allí. Nuestro consejo 
es salir corriendo en dirección Norte 
(hacia la izquierda según salimos del 
Banco), dejando a nuestros compañe- 
ros en la estacada momentáneamen- 
te. A unos cientos de metros encon- 


traremos el taller de chapa y pintura, 
robamos un coche, entramos en el 
taller y se anula la alarma. Volvemos 
a por nuestros amigos, es posible 
que alguno haya caído (no pasa 
nada, Phil aparecerá más adelante 
vivo), y recogemos a los que queden 
y los llevamos a casa del cerrajero. 
Misión cumplida y el club Malibú 
comenzará a darnos mucho dinerito. 


Bc/Itfa Ofici»! rie PlavStation 2 - España 
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I O que hay que hacer para que el 
Lclub Pole Position comience a dar 
dinero es, como mínimo, curioso. 
Tenemos que entrar en las cabinas 
individuales del fondo del local y gas- 
tarnos más de 
600 dólares en 
una exhibición 
particular de la 
chica. No es muy 
guapa y nos lle- 
vará bastante 
tiempo pero, 
como compensa- 
ción, tendremos 
dos salas más de exhibición y el club 
empezará a darnos beneficios. Como 
curiosidad añadida, la chica de la últi 
ma sala se convertirá también en la 
camarera del club Malibú. 
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Amic-rt® que ver con lo que pensaron los 

muelles cercanos al Astillero, donde nos 
esperan ciento y la madre perfectamente 
armados. Si lo hacemos así, es posible 
que nos fundan al menor descuido. 

Nuestra manera es mucho más efectiva* 
como sabemos el destino del mensajero, 
le esperamos allí. En un patio trasero cer- 
cano a Taxis Kaufman (ver pantalla del 
mapa), esperamos detrás del muro hasta 
que aparezcan cuatro guardaespaldas del 
edificio. Salen cuando el coche está en las 
proximidades, pasará un buen rato hasta 
que lo hagan y cuando estén los cuatro 
fuera los eliminamos. Ya sólo quedará 
esperar a la mensajera, que llega sola, 
para liquidarla, tomar las planchas y volver 
a la imprenta. Así de fácil. 
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I as encontraréis en el mapa de la parte 
Linferior del Concesionario. Son seis 
carreras, hay que pagar por competir y 
cada una tiene unas dimensiones y recorri 
dos distintos. Nosotros tenemos que pre- 
sentarnos en la parrilla de salida con un 
coche especialmente veloz y llegar prime- 
ros para llevarnos el premio en metálico. 
Estas son las carreras; 
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A l comprar la Fábrica de Helados ten- 
dremos un punto más para salvar par- 
tida y una nueva fuente de ingresos. Para 
hacer rentable la fábrica deberemos tomar 
la furgoneta y vender más de 50 helados a 
I la gente de la 
calle. En teoría, no 
parece que tenga- 
mos que tener nin- 
guna dificultad, 
pero hay que tener 
cuidado con las 
bandas locales y 
con la policía. El 
tiempo empleado 
cada vez que estacionamos la furgoneta 
para vender, activa la alarma de la policía 
y, sí no andamos muy atentos, la lentitud 
de nuestro vehículo puede permitir a la 
policía detenernos. 
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I más veterano nos aconseja que orien- 
temos el negocio a algo más lucrativo que 
las revistas y que nos dediquemos a la 
falsificación de dinero. Hacen falta unas 
planchas buenas y alguien que nos infor- 
me sobre quién, cómo y dónde se controla 
este negocio. Nos vamos a ver a Kent 
Paul, tomamos el taxi hasta el club 
Malibú. Su información nos llevará hasta 
el puerto y al interior de un gran barco 
plagado de vigilantes. Podemos abrirnos 
paso con la Magnum o la ametralladora, 
pero nunca está demás eliminar dificulta- 
des con el rifle de mira telescópica. Ya 
dentro del barco, se suceden las escaleras 
, y los encuentros con vigilantes Una vp? 

que hemos localizado al sujeto que tiene la información sólo tendremos oue 
regresar a casa, superando los ataques de algunos indeseables. ^ 


1) Velocidad Terminal; 

Entrada; 100 $ 

Premio; 400 $ 

2) Ocean Orive: 

Entrada; 500 $ 

Premio; 2000 $ 


3) Border: 
Entrada; 1.000$ 
Premio; 4.000 $ 

4) Capital: 
Entrada; 2.000 $ 
Premio; 8.000 $ 


5) Tour: 

Entrada; 5.000 $ 
Premio; 20.000 $ 

6) V.C.; 

Entrada. 10.000 $ 
Premio; 40.000 $ 
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En la pared de los 
garajes del concesio- 
nario encontraremos 
una lista de coches a 
conseguir. Son listas 
de seis vehículos y 
deberemos llevarlos 
hasta la puerta próxi- 
f ma a esa lista. Una 

LISTA 1: 

Landstaiker 

Idaho 

Esperanto 

Stallion 

Ranchar 

Blista Compact 

Regalo; Deluxo 

LISTA 2 

Sabré 

Virgo 

Sentinel 

Stretch (Limusina) 

Washington 

Admiral I 

Regalo; Sabré TURBO 

I vez que consigamos 
los seis, el concesio- 
nario empezará a dar- 
nos dinero y en cada 
entrega obtendremos 
como regalo un coche 
secreto. Son cuatro 
1 las listas; 

LISTAS 

Cheetah 

Infernos 

Banshee 

Phoenix 

Comet 

Stinger 

Regalo; Sandking 

I LISTA 4 

1 Voodoo 
Cuban Mermes 
Caddy (Coche de Golf) 
Porta Equipaje 
Pizzaboy (Moto Pizzero) 
Mr Whoopee (C. Helados) 
Regalo; Hotring Racer 





F"HTI _5 RL 


I ] Tnnff=icHnTE he hhpihh 


H ay que ayudar a Phil a hacerse con el negocio de las armas y para ello hay 
que golpear a sus competidores, unos mejicanos. Están en varios frentes y en 
cuanto comience la acción, aparecerán refuerzos para proteger los cargamentos. 
El primer objetivo son dos camiones pequeños que no nos darán demasiados pro- 
blemas. Camino del segundo es posible que recibamos la visita de algún motoris- 
ta, pero al atacar el segundo com/o/ llegarán algunas Vespasen su ayuda. Ya 
sólo nos queda atacar al último grupo y quitarles el armamento que transportan. 
Después, durante el trayecto de vuelta, recibiremos la visita de algunos mejica- 
nos muy interesados en fundirnos las pilas. 
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II ay que encontrar 
n 100 objetos ocul- ' 
tos. Por cada 10 obten- j 
jremos un ítem o un | 
arma en nuestra casa. 

10 objetos: Armadura 60 objetos: Minigun 

20 objetos: Sierra Mecánica 70 objetos: Lanzacohetes 
30 objetos: Colt 80 objetos: Sea Sparrow 

40 objetos: Lanzallamas 90 objetos: Tanque Rhino 

50 objetos: PS6-1 100 objetos: Apache Hunter 
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S on saltos de gran espectacularidad y, en ocasiones, 
de un enorme riesgo. Están repartidos por todo el 
mapa. Algunos de ellos sólo pueden descubrirse al reali- 
zar alguna misión. Completar los 36 saltos únicos es fun- 
damental para alcanzar el 100 por 100 del juego. 
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C ada vez que encontremos el icono de la calavera 
estaremos ante una masacre. Hay 35 esperándonos y 
la mecánica suele ser siempre la misma: hay que elimi- 
nar a un número determinado de personas o vehículos 
en un tiempo establecido y con un arma específica. 
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H ay que asaltar 15 tiendas de Vice City. El sistema es 
sencillo: entramos, nos acercamos a la caja y apun- 
tamos al dependiente con un arma. A los pocos segun- 
dos escucharemos un sonidito y ya podemos escapar 
porque saltará la alarma del comercio y llegará la poli. 
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S on 3 pruebas especiales, dos con coches y una con 
moto. Se desarrollan por la noche y cada una tiene 
una mecánica distinta. La de motos es de habilidad y hay 
que pasar por una serie de puntos. Las de coches son de 
resistencia y puntos de control, y de correr y resistir. 
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L as encontraréis al montaros en las furgonetas Top 
Fun. Son tres carreras y en ellas manejaremos tres 
tipos de vehículos de Radio Control: coches, aviones y 
helicópteros. No son demasiado difíciles, pero lleva 
algún tiempo dominar estos pequeños artefactos. 
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P ara terminar, nada mejor que una misión realmente sorprendente. Phil sigue con 
sus experimentos descontrolados con la bebida y los explosivos. Es una mala mez- 
cla y a él le cuesta un brazo aprender la lección. Tenemos que llevarle al Hospital 
próximo a la Fábrica de Helados. El problema es que la sustancia que manejaba Phil 
nos ha dejado en una situación alucinante y nos va a costar un montón conducir com- 
pletamente pedos. Se tarda unos segundos en pillarle el truquillo, lo que no impedirá 
que nos demos algún cate. La sensación de embriaguez irá desapareciendo. Al llegar 
al hospital, Phil cambiará de opinión y tendremos que llevarle a Littie Havana. 
Nuestro destino no está demasiado lejos. 
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C omo los saltos únicos aunque menos arriesgadas y 
espectaculares. Son 35 rampas y las podréis encon- 
trar por todo el mapa. Se puede utilizar cualquier vehícu- 
lo con ruedas, aunque es preferible que sea uno con 
mucha potencia. Son necesarias para el 100 por 100. 
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S on pruebas de habilidad con motos GPC, Sánchez, y 
helicóptero Sparrow. Se activarán automáticamente 
al montarnos y tendremos que hacer un recorrido marca- 
do por puntos de control. No son demasiado complica- 
das y podemos hacerlas cuantas veces queramos. 
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C uando veamos a la poli perseguir a alguien podemos 
echar una mano y recibir 50 $ por cada cate que ati- 
cemos al delincuente. Sólo hay que ponerse a su altura y 
darle un golpe. También cuentan las patadas que le 
demos mientras están en el suelo. Ojo con dar a la poli. 
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S e activan al pulsar R3 en el coche de policía o del 
FBI, ambulancias, camiones de bomberos, taxis y 
motos de pizzero. Para el 100% del juego hay que alcan- 
zar el nivel 12 en el de poli, bombero y ambulancia; nivel 
10 en el de pizzero y 100 pasajeros con el Taxi. 
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S i nos acercamos en coche a ciertas mujeres que 
pasean por la noche, éstas se montarán. Si entonces 
las llevamos a un sitio apartado (la hierba les encanta), a 
cambio de un poco de dinero, subirá nuestra vida hasta 
125. Debe ser que son expertas en subir la moral. 
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E S una forma sencilla y espectacular de ganar dinero. 

Los caballitos largos y las frenadas pronunciadas 
levantando la rueda de atrás, nos reportarán buenos 
beneficios. Lo de poner el coche en dos ruedas a noso- 
tros siempre nos ha dado resultados nefastos. 
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01. LA COMARCA 

El juego comienza en 
Hobitton, población 
natal de la familia 
Bolsón. Frodo, el pri- 
mero de los miembros 
de la Comunidad que 
controlarás a lo largo del 
juego, aparece en el salón de su vivien- 
da, Bolsón Cerrado, cedida por Bílbo 
tras su fiesta de cumpleaños, como se 
narra en la secuencia de introducción. 
Como bien sabrán los seguidores de la 
novela, unos parientes de Frodo, los 
Sacovilla-Bolsón, están muy intere- 
sados en hacerse con la casa. Tu prime- 
ra misión será encontrar la escritura y 
la llave de la propiedad. Ambas se 
encuentran en el interior de la casa. 
Para hallar la escritura sal al pasillo 
desde la habitación en la que te 
encuentras. Avanza recto en la intersec- 
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ción hasta el otro pasillo. Entra en la 
primera habitación de tu derecha. 
Acércate al baúl y aparecerá el docu- 
mento que buscabas. Sal de allí y dirí- 
gete al recibidor de la casa. Encima de 
otro baúl verás un objeto que refulge. 
Se trata de la llave, el otro objeto que 
buscabas. Ahora ya puedes salir al 
exterior. Fuera te encontrarás con tu fiel 
jardinero Sam. Habla con él y luego sal 
de la propiedad por la abertura en la 
verja. Avanza por el camino recogiendo 
las setas que te encuentres, que te 
serán muy útiles más tarde para recu- 


perar vida. En la intersección sigue 
recto hasta que llegues al viejo molino 
y al puente. Sigue por ese camino hasta 
llegar a una nueva zona de La 
Comarca, llamada Delagua. Avanza 
hasta llegar a la plaza principal, donde 
se encuentra una campana. Un poco 
más adelante, a la izquierda, verás una 
casa con una mujer fuera. Se trata de 
Lobelía, la prima de Frodo a la que 
deberás entregar la escritura. Ella te 
pedirá que le hagas un favor, tocar la 
campana del pueblo para alertar de la 
presencia de lobos. Dirígete a la plaza y 


entra en el modo de 
apuntar en primera per- 
sona pulsando L2. Lanza 
una piedra con el botón 
Círculo. Cuando lo hayas 
hecho vuelve a hablar 
con Lobelía. Antes de 
dejar la zona entra en la 
taberna del Dragón Verde. Habla con 
Merry y Pippin, los dos Hobittsciue se 
encuentran de pie cerca de las mesas. 
Vuelve sobre tus pasos a Bolsón 
Cerrado. Tienes que encontrar el Anillo 
Único que Bilbo dejó para Frodo. Se 
encuentra en un cofre al lado de la 
cama. Cuando lo tengas abandona la 
vivienda. 

02. LA COMARCA (NOCHE); 

Salva tu partida en cuanto tengas el 
control de Frodo, ya que es bastante 
sencillo que mueras en esta zona. Sal 
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<Aunque Aragorn no es capaz de saltar, su 
ataque de patada es muy útil para hacer 
caer a los enemigos más insistentes> 


de Bolsón Cerrado y avanza por el 
camino. En la intersección no tomes el 
camino que lleva al puente. Sigue por 
el otro hasta llegar a la vivenda del tío 
Gamyi, donde tendrá lugar una secuen- 
cia de vídeo. A partir de este momento 
y hasta que abandones esta zona, 
deberás evitar que los Nazgul, terribles 
jinetes negros enviados por Sauron, te 
detecten. Si se acercan demasiado, se 
acabó la partida. El medidor de sigilo 
de la parte superior te informará de si 
has sido detectado. No corras a no ser 
que no haya ningún jinete cerca, y utili- 
za las piedras para despistarlos. Debes 
llegar al molino y atravesar el puente 
para librarte de ellos por el momento. 
No utilices el Anillo Único o serás cap- 
turado de inmediato, ya que los jinetes 
pueden sentir su presencia. Cuando lle- 
gues a Delagua, verás que un Hobbit 
es atacado por un lobo. Acaba con él 
utilizando el bastón. Avanza dejando 
atrás la plaza y tuerce a la derecha. 


Sigue por el camino entre los árboles. 
Pasa por debajo del arco y aparecerán 
más lobos. Puedes acabar con ellos o 
utilizar el anillo para despistarlos, pero 
lo más sencillo es no detenerte y huir 
de ellos. Avanza un poco más y llegarás 
al país de las Colinas Verdes. El cami- 
no a seguir es sencillo, no tiene pérdi- 
da. Sin embargo, a mitad de camino 
verás a un Jinete Negro apostado. 
Avanza con sigilo e introdúcete en el 
tronco. Cuando estés dentro, pon la 
vista en primera persona y lanza pie- 
dras por la abertura hacia la parte del 
camino que acabas de dejar atrás. Ve 
llevando al jinete hasta esa parte. 
Cuando esté lo suficientemente lejos, 
sal del tronco por la parte contraria y 
sigue por el camino sobre el puente 
hasta la granja de Maggot, donde te 
reunirás con los demás Hobbits. 

3. EL BOSQUE VIEJO: 

Una vez que llegues a esta parte del 
juego, te encontrarás con que todos tus 
compañeros han desaparecido y debe- 
rás encontrarlos. Avanza hasta que un 
árbol te bloquee el camino. Vuelve 
sobre tus pasos a la entrada de la fase 
y luego de nuevo avanza. El camino 
ahora estará despejado. Cuando acabes 
con la araña gira a la izquierda para 
encontrar a Merry. Desde allí sigue 
recto y toma el camino de la izquierda 
en las dos próximas intersecciones. 
Cuando escuches la voz de Pippin gira 
a la derecha para reunirte con él. 

Vuelve sobre tus pasos en las dos inter- 


secciones anteriores y baja por el cami- 
no de la izquierda. En la siguiente inter- 
sección toma el camino de la derecha y 
cuando escuches gritar a Sam gira de 
nuevo en esta dirección. En la siguiente 
zona avanza siguiendo en curso del río 
hasta llegar al viejo árbol que atrapará 
a tus compañeros. No te muevas de 
donde estás y lanza una piedra. Una 
escena te informará que no debes ata- 
car a su tronco. Entra en el modo en 
primera persona y lanza una roca a sus 
ramas cuando las golpee contra el 
suelo delante de ti. Tras muchos impac- 
tos caerá y liberará a los Hobbits. Tras 
la batalla aparecerá Tom Bombadíl en 
escena. Tienes que encontrar doce 
lirios y luego entregárselos. Todos se 
encuentran por los alrededores y son 
fácilmente localizadles. 

4. QUEBRADAS DE LOS TÚMULOS: 

Sigue el camino que asciende tras la 
casa de Tom y Baya de Oro y luego 
avanza por el estrecho paso. Tras la 
escena, estarás solo de nuevo. Avanza 
hasta llegar al lago acabando con los 
fantasmas que te salgan al paso. Baja 
hasta el final del lago y luego sube por 
el camino de la derecha. Sigue rodean- 
do la colina hasta el montón de piedras, 
No bajes en dirección al lago, en lugar 
de ésto avanza por el estrecho camino 
en forma de cornisa, hasta llegar a una 
nueva colina. Cuando estés en el punto 
más alto tendrá lugar una escena. A 
continuación deberás luchar contra un 
Tumulario. Para acabar con él primero 



hazte con la daga que se encuentra 
sobre la repisa. Atácale con ella y 
desaparecerá para volver a surgir en 
otro lugar. Con cinco o seis impactos 
será historia. 


5. BREE: 

Aparecerás en la posada del Pony 
Pisador. Avanza y toma el camino de 
la izquierda para llegar a la sala. Habla 
con Aragorn, el tipo alto vestido de 
oscuro. Vuelve a la recepción y habla 
con el dueño para registrarte. A conti- 
nuación controlarás por primera vez a 
Aragorn. Cuando te familiarices con 
los controles avanza por el pueblo 
hasta llegar al primer enemigo. Sigue y 
en un callejón a la izquierda encontra- 
rás a Merry. Ahora deberás buscar 
cuatro objetos para simular la pre- S 


<Gandalf podrá 
r^upeiiar jnagia con 
á Miruvor. No tiene 

í? 

^ I Objetos para 
jecuper^ vida, pero 
iuenta con el 


k 



ii*^hechizo de sanar> 
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<Ten cuidado al utilizar el Anillo 
Unico paraipasar inadvertido ante tus 
enemigos. Si lo utilizas demasiado el 
nivel de pureza' del personaje caerá y 
morirás instantáneamente> 
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S sencia de los Hobbits en la posada 
cuando lleguen los Jinetes Negros. 
Avanza por el camino de la izquierda 
hasta el final. Tras acabar con el enemi- 
go busca en la habitación de la derecha 
para encontrar los troncos. Vuelve a la 
posada del Pony Pisador. Sobre uno 
de los barriles de la entrada hallarás 
las ropas. Acto seguido localiza la plaza 
principal, un gran espacio abierto. 
Deberás defender a un pobre ciudadano 
de dos villanos. Cuando acabes con 
ellos entra en el establo y consigue el 
heno. Vuelve a la calle de la posada y 
avanza hasta el mercado. En uno de los 
puestos encontrarás los melones. 

Cuando tengas todos los objetos vuelve 
a la posada. 

6. CIMA DE LOS VIENTOS: 

Avanza subiendo por el camino hasta la 
cima. No tiene pérdida. Por el camino 
te encontrarás con muchos enemigos: 
lobos y, por primera vez, orcos. Los hay 
de dos tipos: los que blandeo una espa- 
da y los que disparan proyectiles. 
También deberás tener cuidado con los 
estrechos pasajes que transcurren entre 
las montañas, ya que no es difícil preci- 
pitarse al vacío. Cuando llegues a la 
atalaya te estará esperando un gran 
troll. Para derrotarle no te acerques a él 
y utiliza las flechas cuando estés fuera 
de su alcance. Tras unos cuantos 
impactos caerá rendido. Tu siguiente 
misión será proteger a Frodo de los 
Nazgul. Utiliza la antorcha y el combo 
de Aragorn para acabar con ellos. 
Mantente siempre cerca de Frodo 
hasta que huyan. En la siguiente zona 
debes acabar con todos los enemigos 
para que los Hobbits puedan avanzar 
con seguridad. Cuando lo hayas hecho 
aparecerá un mensaje en la pantalla y 



dará por concluida la fase. Lo más com- 
plicado es vencer a los trolls. La mejor 
estrategia es huir de ellos hasta que se 
detengan en un punto, y acto seguido 
utilizar el arco para matarlos. 

7. RIVENDEL 

En casa de EIrond no debes realizar 
ninguna misión. Simplemente haz que 
Frodo hable con todos los miembros de 
la reunión y después sal por la puerta 
que se encuentra al lado del rey de los 
Elfos. 

8. MORIA 

Tu primera misión consiste en localizar 
las puertas de esta antigua fortaleza de 
los enanos. Ahora controlarás a 
Gandalf, que puede utilizar una gran 
variedad de conjuros, además de 
defenderse con la espada. Desde el 
campamento, avanza por tu derecha. 
Cuando llegues al final de la colina, ve 
a la izquierda. Sigue avanzando por el 
camino hasta que llegues al lago. 
Rodéalo para encontrar las puertas de 
Moría. Tras la secuencia controlarás de 
nuevo a Aragorn, y tendrás que despa- 
char al monstruo del lago. La táctica es 
muy sencilla: utiliza el arco a discrec- 
clón. El personaje se encargará de 
apuntar automáticamente a los tentácu- 
los. Cuando acabes con él entrarás en 
las minas y deberás encontrar un camino 
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<En muchas M 
ocasiones es 


preferible huir de 
los enemigos que 
enfrentarte a ellos. 
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@ que te lleve al exterior. Avanza por 
las escaleras que suben. Cuando lle- 
gues a la puerta cerrada, utiliza el inte- 
rruptor para abrirla. Entra en la habita- 
ción y pulsa de nuevo la palanca para 
abrir la puerta de enfrente. Avanza 
hasta llegar a un pilar roto. Gira a la 
derecha. Verás dos caminos: uno de 
líos es el que debes coger para conti- 
nuar, el otro te lleva a un objeto para 
recuperar magia. Sigue el pasaje según 
va girando hasta llegar al puente. 
Avanza por él acabando con los enemi- 
gos y luego haz lo propio con el 
siguiente. Gira a la izquierda, entra en 
la habitación y continúa por la derecha. 
Sigue avanzando por otro puente sobre 
el abismo. Avanza en línea recta y 
entra en la habitación del ascensor. 
Úsalo para descender. Entra en la 
siguiente habitación y gira a la dere- 
cha. Toma el camino de la izquierda y 
sube por el pasaje. Llegarás a una zona 
con una especie de pozo y, un poco 
más adelante, un gran abismo que te 
impide avanzar. Tras la escena, sal por 
la puerta usando el interruptor. Cerca 
del abismo presiona una nueva palanca 
para extender un puente en otro lugar. 
Vuelve a la sala y toma el camino de la 
izquierda para pasar sobre el puente 
que acabas de crear. Aparecerá un troll 
al que deberás despachar. Entra en la 
habitación de la izquierda y extiende 
otro puente sobre el vacío. Vuelve 
sobre tus pasos y abre la puerta que te 
faltaba con el interruptor. Gira a la 
derecha y anda sobre el puente. 

Avanza sobre el gran paso sobre el 
abismo y entrarás en una especie de 
laberinto repleto de enemigos. En la 
sucesión de encrucijadas sigue el 
siguiente camino: derecha, derecha, 
izquierda, izquierda y de nuevo dere- 



cha. Llegarás a una puerta que deberás 
abrir con una palanca. Tras ella apare- 
cerá una sala con tres caminos posi- 
bles. Sólo uno de ellos es el correcto, 
los otros dos conducen a un punto 
muerto con un objeto útil. Cuando 
encuentres el correcto avanza por él. 

No tiene pérdida. Llegarás a otra puer- 
ta cerrada. Utiliza la palanca y escapa 
de allí. Ante ti se abrirá una inmensa 
sala llena de enemigos. Ignóralos y 
fíjate en las cuatro estatuas. Debes 
arrastrarlas cada una hasta la placa 
que se encuentra en el suelo a su lado. 
Cuando lo hayas hecho escapa por la 
puerta que se abrirá. A continuación 
controlarás a Frodo de nuevo. Avanza 
por la puerta. Gira a la izquierda hasta 
el final de la cornisa. Salta hasta la 
siguiente. Avanza por la derecha y 
salta de nuevo hasta la siguiente pla- 
taforma. Sube al pilar y localiza la roca 
azul. Ponte detrás de ella y empújala 
sobre la cornisa. Vuelve sobre tus 
pasos para empujar de nuevo la roca 
sobre la placa del suelo. Se abrirá una 
puerta. Debes llegar hasta ella. Vuelve 
cerca de la entrada y localiza un puen- 
te inacabado. Utiliza el interruptor 
para extenderlo completamente. 

Avanza por el estrecho camino hasta 
que llegues a otra zona abierta. Aquí 
gira a la derecha hasta el siguiente 
puente. Después utiliza la escalera. 
Ahora deberás enfrentarte a multitud 
de enemigos con la precaución de no 
caerte al vacío. Después baja por la 
escalera. Pulsa el interruptor y sigue 
avanzando hasta la puerta de salida. 
Tras ésto te espera el enfrentamiento 
contra un temible enemigo, Balrog. 
Controlas de nuevo a Gandalf. Ten 
cuidado porque un sólo impacto puede 
acabar contigo. Utiliza el hechizo de 
rayo para aturdiría y luego golpéale 
con tu espada. Aragorn te lanzará un 
objeto para recuperar magia, por si se 
te acaba en mitad del combate. 
Después de unos cuantos impactos, 
ambos contendientes caerán al vacío. 


9. BOSQUE DORADO 

En esta zona tampoco hay ninguna 
misión que cumplir. Simplemente habla 




con todo el mundo y después abandona 
la habitación por la escalera. 


10. RÍO ANDUIN 

Tu primera misión en esta zona será 
limpiar la ribera del río de enemigos. 
Avanza por el único camino que se te 
ofrece y da buena cuenta de los orcos y 
los trolls con la misma estrategia que 
siempre, controlando a Aragorn. 

Cuando lo hayas hecho tendrán lugar 
una serie de secuencias y deberás 
seguir a los Jinetes Negros. Desde el 
campamento avanza en la dirección 
contraria a donde se encuentran las 
barcas. Sigue hasta llegar a una corni- 
sa. Desde allí podrás ver tu campamen- 
to y otro a la derecha. Tienes que diri- 
girte a él acabando con los orcos que te 
saldrán al paso. A continuación tendrán 
lugar una serie de batallas bastante 
duras con un número muy elevado de 
trolls, así que ten precaución y avanza 
despacio. Légolas aparecerá para 
echarte una mano con su arco. 
Desciende a la especie de valle y sigue 
combatiendo. Avanza bajo el arco, gira 
a la izquierda y continúa subiendo. 
Después de ésto controlarás a Frodo 
otra vez. Tendrás que ir subiendo por la 
colina a la vez que te deshaces de los 
enemigos que van apareciendo. Usa los 
objetos de salud para recuperarte. 
Cuando llegues arriba terminará esta 
parte. Tu último escollo se levanta 
ahora ante ti. Se trata de un Jinete 
Negro que te atacará en unas ruinas de 
piedra. Intenta esquivar sus embestidas 
usando las ruinas y atácale con el arco. 
Tras acabar con él serás testigo de la 
secuencia final. Tu odisea ha llegado al 
final, al menos por el momento. Habrá 
que esperar a la continuación. Las Dos 
Torres, para poder seguir disfrutando. I 
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I 48 vatios RMS 

(5 altavoces de 6 vatios cada uno más subwoofer de 18 vatios) 

I Frecuencia de Respuesta: 45Hz a 20kHz 
I Decodificador Dolby Digital y Dolby Pro Logic 
I Subwoofer reforzado de madera con amplificador de 6 canales 
I Entrada analógica, digital coaxial y digital óptica 
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Complementa tu consola con una potencia de sonido a la altura de Playstation 2. Con este completo 
sistema de altavoces te encontrarás inmerso en todos tus juegos, y si pones una película DVD, dis- 
pondrás de un auténtico sistema de «cine en casa». Creative y PS2RO te dan la oportunidad de con- 
seguir uno de los 10 juegos de altavoces que sorteamos contestando correctamente esta pregunta: 


¿Cuál de estos artículos no distribuye Creative? 

A) Altavoces B) Tarjetas de sonido C) Videojuegos 
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La mEcánica de participación en este concurso es muy sencilla. Solo tienes que enviar un mensaje 
de texto desde tu móvil al número 5 5 0 6 poniendo la palabra PS2R03, espacio + respuesta 
correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la B. deberías mandar al número 
5 5 0 6 ®' siguiente mensaje: PS2R03 B. |GistHiBioix'|; - 
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Presiona R1, R2, L1, R2, Izquierda, Abajo, 
Derecha, Arriba, Izquierda, Abajo, 
Derecha, Arriba durante la partida. 
Aparecerá un mensaje en la pantalla que 
te confirmará que el truco ha funcionado. 


■ Salud 

Presiona R1, R2, L1, Círculo, Izquierda, 
Abajo, Derecha, Arriba, Izquierda, Abajo, 
Derecha, Arriba durante la partida. 


■ Más Armas 

Presiona R1, R2, L1, R2, Izquierda, Abajo, 
Derecha, Arriba, Izquierda, Abajo, Abajo, 
Izquierda durante la partida. Aparecerá un 
mensaje en la pantalla que te confirmará 
que el truco ha funcionado. 


■ Aún Más Armas 

Presiona R1, R2, L1, R2, Izquierda, Abajo, 
Derecha, Arriba, Izquierda, Abajo, Abajo, 
Abajo durante la partida. Aparecerá un 
mensaje en la pantalla que te confirmará 
que el truco ha funcionado. 


■ Armadura 

Presiona R1, R2, L1, X, Izquierda, Abajo, 
Derecha, Arriba, Izquierda, Abajo, 
Derecha, Arriba durante la partida. 
Aparecerá un mensaje en la pantalla que 
te confirmará que el truco ha funcionado. 


■ Subir Búsqueda 

Presiona R1, R1, Círculo, R2, Izquierda, 
Derecha, Izquierda, Derecha, Izquierda, 
Derecha durante la partida. Aparecerá un 
mensaje en la pantalla que te confirmará 
que el truco ha funcionado. 


■ Bajar Búsqueda 

Presiona R1, R1, Círculo, R2, Arriba, 

Abajo, Arriba, Abajo, Arriba, Abajo duran- 
te la partida. Aparecerá un mensaje en la 
pantalla que te confirmará que el truco ha 
funcionado. 


■ Caddy 

Presiona Círculo, L1, 
Arriba, R1, L2, X, R1,L1, 
Círculo, X durante la par- 
tida. Aparecerá un men- 
saje en la pantalla que te 
confirmará que el truco 
ha funcionado. 


■ Hotríng Racer 

Presiona Rl, Círculo, R2, 
Derecha, L1, L2, X, X, 
Cuadrado, Rl durante la 
partida. Aparecerá un 
mensaje en pantalla que 
te confirmará que el truco ha 
funcionado. 


■ Limusina 

Presiona R2, Arriba, L2, Izquierda, 
Izquierda, Rl, L1, Círculo, Derecha durante 
la partida. Aparecerá un mensaje en la 
pantalla que te confirmará que el truco ha 
funcionado. 


■ Tanque Rhino 

Presiona Círculo, Círculo, L1, Círculo, 
Círculo, Círculo, L1, L2, Rl, Triángulo, 
Círculo, Triángulo durante la partida. 
Aparecerá un mensaje en pantalla que te 
confirmará que el truco ha funcionado. 


■ Sabré Turbo 

Presiona Derecha, L2, Abajo, L2, L2, X, Rl, 
L1, Círculo, Izquierda durante la partida. 
Aparecerá un mensaje en la pantalla que 
te confirmará que el truco ha funcionado. 


■ Trashmaster 

Presiona Círculo, Rl, Círculo, Rl, 
Izquierda, Izquierda, Rl, L1, Círculo, 
Derecha durante la partida. Aparecerá un 
mensaje en la pantalla que te confirmará 
que el truco ha funcionado. 


■ Tráfico Agresivo 

Presiona R2, Círculo, Rl, L2, Izquierda, 
Rl, L1, R2, L2. Un mensaje te confirmará 
que el truco ha funcionado. 


i Aparecerá un mensaje en la pantalla que 
: te confirmará que el truco ha funcionado. 
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BÜUNTY HUNTER 


■ Misión 1 
Introduce BEAST PIT 

■ Misión 2 

Introduce GIMMEMYJETPACK 

■ Misión 3 

Introduce CONVEYORAMA 

■ Misión 4 

Introduce BIGCITYNIGHTS 

■ Misión 5 

Introduce lEATNERFMEAT 

■ Misión 6 

Introduce V0TE4TRELL 

■ Misión 7 
Introduce LOCKUP 

■ Misión 8 

Introduce WHAT A RIOT 

■ Misión 9 
Introduce SHAFTED 

■ Misión 10 

Introduce BIGMOSQUITOS 


■ Capítulo 1 

Introduce SEEHOWTHEYRUN 

■ Capítulo 2 
Introduce CITYPLANET 

■ Capítulo 3 
Introduce LOCKDOWN 

■ Capítulo 4 
Introduce DUGSOPLENTY 

■ Capítulo 5 

Introduce BANTHAPOODOO 

■ Capítulo 6 

Introduce MANDALORIANWAY 


JRMES BONO 007 


NIGHTFIRE 


J Selección de nivel 
Introduce la palabra PASSPORT 
como clave en la pantalla de códi- 
gos secretos. 

J Nivel Equinox 
Introduce la palabra VACUUM 
como clave en la pantalla de códi- 
gos secretos. 

J Modo Upiink 

Introduce la palabra TRANSMIT 
como clave en la pantalla de códi- 
gos secretos. 

J Modo Demolición 
Introduce TNT como clave en la 
pantalla de códigos secretos. 

J Modo Protección 
Introduce la palabra 
GUARDIAN como clave 
en la pantalla de códigos . v 
secretos. ^ . 

J Modo Explosivo 
Introduce BOOM como ^ 

clave en la pantalla de 
códigos secretos. 

J Modo Asesinato 
Introduce SCOPE como clave en 
la pantalla de códigos secretos. 

J Modo Rey de la Colina 
Introduce la palabra TEAMWORK 
como clave en la pantalla de códi- 
gos secretos. 

J Modo Goldeneye 
Introduce ORBIT como clave en 
la pantalla de códigos secretos. 

J Modo Doble Arma j 

Introduce MAYHEM como 
clave en la pantalla de códi- H 

gos secretos. [t 
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□ □NSULTORIO OFICIAL PS2 


Si normalmentE las 
navidadES se conviErtEn En 
un suplicio a la hora dE ElEgir 
un buEn juEgo, esíe año más 
dE uno SE va a volvEr loco 
con los imprEsionantEs 
títulos quE Encontrará En El 
mErcado. üEsdE Esta sEcción 
intEntarEmos ayudaros En 
vuEstra dEcisión. 


1. - Aunque ambos juegos 
son de lo mejor que se ha 
visto en PS2, GTA: Vice City 
es mucho más completo. 
The Getaway muestra un 
entorno mucho más real, 
pero no ofrece tanta liber- 
tad al jugador como el títu- 
lo de Rockstar. 

2. - Aún se está especulan- 
do con la fecha de apari- 
ción del juego en Japón. 

De su lanzamiento en 
España no hay ningún tipo 
de detalle. 

3. - No, pero al menos 
Square ha prometido que, a 
partir de ahora, todos sus 

títulos en versión PAL tendrán selec- 
tor de 50/60 Hz. 


P52 Linux 

Hola a todos, sólo tengo unas simples 
preguntas: 

1. - ¿Hay algún juego que exprima todo el 
potencial de PS2? 

2. - ¿Es cierto que habrá un sistema ope- 
rativo Linux PS2? De ser así, ¿esta- 
mos hablando de las mismas prestacio- 
nes que un ordenador personal? 

3. - ¿Se sabe si habrá más de una compa- 
ñía que ofrezca el servicio On-Hne de 
Playstation 2? 

Paskku, vía e-maíl. 


1. - Sigue siendo demasiado pronto 
para asegurar una cuestión como esta. 
Últimamente, hemos visto títulos que 
ponen el hardware de PS2 a límites 
nunca vistos antes, como GTA:VC, 
Primal, The Getaway... Pero os pode- 
mos asegurar que aún no lo hemos 
visto todo en los 128 hits de Sony. 

2. - Lleva algunos meses vendiéndose 






GTH:VC Vs. The Getaujay 
Hola redactores! Antes de nada, felicita- 
ros por vuestra revista y su contenido. 
Tengo varias dudas relacionadas con PS2 
y sus juegos; 

1. - He visto varias reviews, vídeos, análi- 
sis, etc. sobre los juegos The Getaway y 
GTA:VC. Los dos me encantaron, pero 
¿con cuál de los dos os quedaríais? 

2. - ¿Sabéis cuándo se lanzará en España 
FFX-2, o si llegará a lanzarse? 

3. - ¿Hay opción de 50/60 Hz en Kingdom 
Hearts de Square? 

Adam, Gírona (Cataluña). 



a través de la página weh de Sony. 
Posee unas prestaciones similares 
a las de un PC, limitadas tan sólo 
por la potencia del procesador. 

3.- Suponemos que, con la aparición 
del módem para PS2, los proveedo- 
res de Internet más importantes del 
país empezarán a realizar todo tipo 
de ofertas, pero en teoría cualquier 
conexión de banda ancha (a través 
de Ethernet) debería funcionar per- 
fectamente con Playstation 2. 


Cüunter-Strike para P52 

Hola me llamo Alberto y me gustaría 
que me respondieran varias preguntas: 

1. - ¿Qué juego me recomendaríais, PES2 
o FIFA 200 Ji. 

2. - En el caso de que sea PES2. ¿me 
podríais decir el nombre falso y verdade- 
ro de los equipos? 

3. - Puesto que han sacado Half-Life, 
¿tiene Sierra el proyecto de sacar 
Counter-Strike para PS2? 

4. - Si pudiéramos jugar ya On-line, 
teniendo ADSL ¿habría que conectarlo al 
teléfono como si fuera Internet normal 
o sería como en los ordenadores? 
Alberto Garrido, vía e-mail. 


1. - Pro Evolution Soccer 2 carece de 
muchas licencias de jugadores, 
ligas y equipos, pero su jugabilidad 
supera con creces a la de cualquier 
otro título de fútbol del mercado. 

Tus preferencias determinarán tu 
decisión. 

2. - Son demasiados como para 
hacer una lista con todos, pero 
estos son algunos de los más impor- 
tantes: Navarra - Real Madrid, 
Aragón - Machester UTD, 

Normandie - PSG, Rijnkanal - Ajax, 
Abruzzi - Roma, Anhait - Bayern 
Munich, Pampas - River Píate. 



□84 









Enviad vuestras 
consultas a: RBVlStO 

PS2R0, 

Calle O’Donnell, 12 
Madrid 2B0Q9, 

escribiendo S.O.S. 
en una esquina del 
sobre, o al e-mail 
ps2@grupozeta.es 
poniendo como asunto 



La carta 
del mes 



3. - Microsoft se apresuró para 
hacerse con la licencia del título de 
Valve y anunciarlo a bombo y plati- 
llo en el último E3, ¡unto a su espe- 
rado Xbox Uve. 

4. - Tendríamos que conectar la 
conexión ADSL a la tarjeta Ethernet 
de PS2(RJ-45). 

NBR2K3 Vs NBR Uve 2003 

Me gustaría que me resolviérais las 
siguientes dudas: 

1. - ¿Saldrá NBA 2k3úe Sega para PS2? 

2. - En caso afirmativo, ¿cuál compraríais, 
NBA2k3o NBA Uve 20031 

3. - ¿Es aconsejable comprar MGS 
Substance Xemnúo MGS2 o es mejor 
esperar a una posible tercera entrega 
para PS2? 

Edu Góngora, vía e-mail. 

1. - En Estados Unidos salió en octu- 
bre, pero aún no se sabe nada de 
una versión PAL. En el caso de apa- 
recer en España, lo haría de mano 
de Sony, al igual que los demás títu- 
los creados por Sega (a excepción 
de Virtua Tennis 2 y Virtua Cop). 

2. - Al igual que ocurre comparando 
las sagas FIFA y PES, NBA Uve 
posee muchas más licencias y más 
posibilidades, mientras que la juga- 
bilidad de NBA 2K3 supera a la de 
la entrega de Electronic Arts. 


3.- Hideo Kojima ha anunciado 
que, actualmente, se encuentra en 
pleno desarrollo de la tercera 
entrega de Metal Bear Solid, aun- 
que la espera podría alargarse 
indefinidamente, sobre todo 
teniendo en cuenta que Metal 
Bear Solid: Substance todavía no 
ha salido a la calle. 

Sücom sin Internet 

Hola, soy Sergio Carvajal y os mando 
estas preguntas: 



1 ¿Saldrá en serie Platinum GTA3 o 
MGS2 antes de fin de año? 

2. - ¿En Socorrí se podrá jugar multijuga- 
dor normal? (Sin Internet). 

3. -0rdenar estos juegos de mejor a peor: 
Socorrí, Hitman 2, GTA Vice City, 

Kingdom Hearts. 

Sergio Carvajal, Zamora. 

1. - Ambos títulos están muy cerca 
de aparecer bajo el sello 
Platinum. pero parece bastante 
improbable que lo hagan antes de 
la primavera de 2003. 

2. - Socom: U.S. Navy Seáis incluye 
un completísimo modo para un solo 
jugador, al más puro estilo Metal 
Bear Solid o Spiinter Bell (salvan- 
do las diferencias, claro). 

3. - Brand TheftAuto: Vice City. 
Hitman 2: Silent Assassin, Socom: 
U.S. Navy Seáis y Kingdom Hearts. 


El mejor plataformas 

Me llamo Javi y me gustaría que me 
respondiérais a unas preguntas: 

1. - ¿Funcionan los mandos de PSone 
con los juegos de PS2? 

2. - ¿Qué juego es mejor MGS2: 
Substance o GTA: Vice Cityl 

3. - ¿Cuál es el mejor juego de platafor- 
mas en el mercado? 

Javi, vía e-mail. 

1. - La mayoría de ellos funcionan 
del mismo modo, los únicos juegos 
que no funcionan bien son los que 
requieren las funciones analógi- 
cas de los botones (sólo disponi- 
bles en los Dual Shock 2). 

2. - La temática de ambos títulos 
los coloca en una posición com- 
prometida a la hora de comparar- 
los. Es casi imposible decidirse 
por uno de los dos títulos, de los 
mejores que veremos nunca en 
Playstation 2. 

3. - Jak& Daxteres. posiblemente, 
el más completo y divertido plata- 
formas aparecido en PS2. Además, 
lo encontrarás en las tiendas a un 
precio más que apetecible (serie 


Ln PlE Jgn q la PEDR del mes \/ 

El pasado mes de noviembre tuvimos la oportuni- 
hBtf dad de celebrar la venta de un millón de unidades 
I^^Sil de consolas de PS2 instaladas en España. Con este 
gran logro ha quedado claro que la 128 bits de Sony es 
la única plataforma lúdica que en la actualidad ha con- 
seguido los objetivos que pretendía. 

__ __ I Con la llegada de la época navideña, han regre- 
I sado los ataques al sector del videojuego. Este 
año, la ONG anti-violencia «Lion & Lamb» ha 
dado a conocer su particular lista negra, encabezada 
por títulos como TimeSplitters 2, Grand TheftAuto: 

Vice City, Burnout2o 007: NightFire. 





Platinum). Actualmente encontrarás 
títulos de similares características, 
como Ratchet & Clank, Haven: Cali 
Of The King o Sly Raccoon. 

Return To Castie UÜoIfenstein 

Hola soy Willy, leo vuestra revista cada 
mes y sólo tengo una duda: 

1 Mi juego favorito es Doom y me gus- 
taría saber si los usuarios de PS2 ten- 
dremos la oportunidar de jugar a Doom 3 
o Return To Castie Wolfenstein. 

LUilly, vía e-mail. 

1.- Al parecer, la licencia de Doom 
3 irá a parar directamente a Xbox 
(aún no está confirmado), pero en 
el E3 de este mismo año tuvimos la 
oportunidad de jugar a una versión 
de RTCW para Playstation 2. 


M e parece bien que digáis que un juego de 
fútbol es mejor que otro, que déis vuestra 
opinión desde un punto de vista objetivo, pero 
que digáis que PES2 es el mejor de todos, 
teniendo plantillas desfasadas, sin licencias, con 
comentarios malos, cosa que vosotros mismos 
decís y aún así le ponéis más que a los otros 
dos, pues me parece mal. Por muy buen control 
que tenga, éso es sólo un aspecto. También que- 
ría decir que la gente que 
compra FIFA busca lo que 
no da PES2y si ahora los 
de Electronic Arts plan- 
tean su juego como copia 
más o menos fidedigna, la 
pregunta es: ¿compras el 
original o una copia? Yo 
creo que el mejor FIFA es 
el del 98 Rumbo Al 
Mundial, después empe- 
zaron a cambiar aspectos 
sin sentido hasta conse- 
guir el 2000, desde que compré este último no 
he vuelto a comprar ningún FIFA (que era real- 
mente malo), mientras que con el PES he sido 
fiel desde la versión del 98. Un saludito. 

Juan Antonio Rodrigo, vía e-mail. 

Con los títulos deportivos, al igual que con 
todos los demás juegos que comentamos, 
intentamos destacar el apartado de la 
jugabilidad por encima de cualquier otro. 
Sea cual sea el título tratado, no podemos 
olvidar que se trata de un juego, en el que 
si bien el apartado visual y el sonoro jue- 
gan un papel importante, es la jugabilidad 
la que determina la calidad general del 
mismo. Todos estamos de acuerdo en que 
la saga deportiva de Konami carece de 
decenas de licencias que darían a todas 
sus entregas un aspecto mucho más real y 
un desarrollo más creíble, pero creemos 
que lo que realmente define la calidad de 
un título (en este caso deportivo) es el 
tiempo que pasarás jugándolo, sólo o con 
amigos, y la diversión y la satisfacción que 
transmite dicho juego, ya que todos estos 
factores estarán determinados en gran 
medida y, en definitiva, por el apartado de 
la jugabilidad, algo que a Pro Evolution 
Soccer2\e sobra. 


Revista Oficial de Playstation 2 - España 






ni^n 

novedades 


Versión Extendida de la película 

• 6 Escenas Totalmente Nuevas 

• 20 Escenas Extendidas 

• 19 Minutos con los nombres de los fans que 
pagaron para aparecer en los créditos 



Los Apéndices (L parte) 

Del Libro a la Idea 

• Presentación de Peter Jackson 

• 7 Documentales 

• 3 Storyboards 

• 2 Animáticas 

• 2 Comparativas con cambio de ángulo 

• Atlas de la Tierra Media 

• Prueba de escenario de Bolsón Cerrado 

• 27 Galerías de personajes 

• 14 Galerías de escenarios 



Los Apéndices (2^ parte) 
De la Idea a la Realidad 

• Presentación de Elijah Wood 

• 11 Documentales 

• Demostración de edición con 
siete cambios de ángulo 

•7 Galerías de imágenes 





OUUCTBUmCM 


Cary Brant Estu- 
dia el guión. 


Habla la hija de 
Hitchcock sobre 
la Película. 


Hitchcock y su 
Equipo rodando 
En un ESCEnario 
QUE rEcrEa los 
tajados galos. 


unrmi 


ClttlJIilí 

"aUMDWICHWICK^ 

TO CATCH ATHl^F 


H ablamos de Hitchcock, a quien definiremos 
como el perfecto sabueso de historias con gan- 
cho para la gran pantalla. Como haría con Psicosis, 
el director británico le echa el ojo a una novela y 
hace su particular retrato visual de la historia. En la 
pantalla una sobredosis de glamour gracias a Cary 
Grant, un caballero como los de entonces, y la 
espléndida Grace Kelly, una de esas bellezas de 
las que ya no hay, exclusiva y con su propia persona- 
lidad. No falta el suspense en la historia y esa ten- 
sión sexual con la que jugaba Hitchcok. I.G. 

^ CRLIDRD DE LD 5 EHTñR 5 : ^ euíji 

Sobresaliente para esta producción de los años cincuenta que ha rebuscado por 
todas partes para ofrecernos un making of, declaraciones de los descendientes de 
Hitchcock, fotos del rodaje, tráiler y una explicación de como surge la idea de rodar 
una película que se sitúa en la Riviera Francesa. 

■ PI 5 TR 5 DE RUDID / 5 UBTÍTULD 5 : 

Idiomas: español, inglés, francés, alemán e italiano todos en mono. 

Subtítulos; castellano, inglés, italiano, francés, portugués, etc. 




□ □□OE 


TIPD DE DUD: DVD 9 
EDPlPRñÍR: Paramount Home E 


PñEEID: 24,01 Euros 


URLDñRQÚR: 

Imprescindible, fresca, ingeniosa, entretenida y encima de Hitchcock. A esto le aña- 
dimos que ha sido adaptada magistralmente al formato DVD, sólo el sonido ha tenido 
que quedarse en mono. El esfuerzo presupuestario de la época para la fotografía de la 
Costa Azul mantiene su calidad visual. 
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por « Bruno Sol e Isabel Garrido » 







Para abrir 
boca, nada 
mejor que un 
documental 
sobre la vida 
de J.R.fí. 
Toikien. 


Y luego una 
visita ai mapa 
interactivo de 
la Tierra 
Media. 

Difícil desta- 
car algo entre 
tanta calidad. 
Lo más impre- 
sionante es i a 
opción para 
seguir el con- 
cilio de Eirond 
a través de 7 
cámaras dife- 
rentes. 



■ Merece la pena desenfibolsar casi 40 Euros por una nueva edi- 

¿ ción de una película comercializada en DVD hace sólo tres 
meses? Bajo las condiciones que ofrece esta edición extendi- 
da, desde luego. Con más de seis horas de extras con todo lo imagi- 
nable sobre la creación, el rodaje y la postproducción de La 
Comunidad Del Anillo, mapas, 18 documentales y 30 minutos de 
metraje adicional, doblaje y banda sonora totalmente nuevos... 

P. Jackson pone un listón casi inalcanzable a futuras ediciones 
especiales en DVD. Lejos de competir con el lanzamiento estándar 
de El Señor De Los Anillos, esta edición es un descomunal apén- 
dice, una enciclopedia con datos, curiosidades y toneladas de mate- 
rial dirigidos a fanáticos de Toikien y de la película. Gente que 
recibirá encantados la posibilidad de navegar por mapas interacti- 
vos de la Tierra Media, ver al fin pasajes del libro que echaron en 
falta en los cines (sigue sin aparecer Tom Bombadil) y disfrutar de 
200 minutos de pura magia. Y sabrás tanto de La Comunidad Del 
Anillo como si hubieras estado en el rodaje. B.S. 


. . elSenor de uk Anuos 

Comunidad 

^scAniuO' 




Sigue los 
pasos de 
Frodo y sus 
amigos en su 
odisea hacia 
Mordor. 
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BSCXNA FINAL 



ERLIDñD DE LD5 EHTñRE: Q Q Q Q □ 

Jamás se ha visto nada parecido en DVD. Ni siquiera los cuidados lanzamientos 
de Criteríon en EE.UU. pueden competir en material y presentación con estos 
cuatro DVD sólos o en compañia de dos estatuas de los Argonath, diseñadas por 
WETA, en caso que te decantes por la edición de coleccionista. 


PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: castellano 5.1 EX y DTS ES, inglés 5.1 EX. Extras en inglés estéreo. 
Subtítulos: castellano e inglés. 

TIPD DE DUD: 4 DVD 9 

CDnPRñÍR: Columbia TriStar Home Video 


PREEID: 39.99 Euros (Ed. Extendida) / 59.99 Euros (Ed. Coleccionista) 
URLORREIÚR: ^ ^ ^ ^ 

¿Veremos el año que viene, por estas fechas, una edición DVD de Las Dos Torres 
tan impresionante como ésta? Ojalá. De momento nos conformamos con hincarle 
el diente a este mastodóntico compendio de información, extras y metraje adicio- 
nal que componen el mejor lanzamiento DVD del año. 




MR. JONE S MR - SMITH 

iwinB 

hombres de negro II o ¡neo años después, y con algún que otro tropiezo 

U(l/l///£/ Wild Westj en medio, Barry Sonnenfeid vol- 
lü ^ ^ agentes K y J (Tommy Lee Jones y 

para hacer frente a una amenaza alieníge- 
■iJÉ personificada en este caso por la bella y letal Lara 

FIynn Boyie. M/B// repite la misma fórmula que su 
predecesora: apabullantes efectos especiales de ILM, 
el maquillaje del mago Rick Baker y grandes dosis de 
humor. El resultado es una comedia divertida, inferior a 
^ la primera Men In Black, pero que entretiene a lo largo 

. ■ vuelven d 6 Nee»’o metraje. Atentos a la aparición de Michael 

Jackson y Johnny «Jackass» Knoxville. B.S. 

■ ERLIDRD DE LD5 EHTñR5: □ □ E3 H □ 

Comentarios de audio del director. Featurettes. Corto «The Chubb Chubbs». 10 docu- 
mentales. 6 documentales sobre los aliens. Tomas falsas. Storyboards y anmáXica de 
Serleena. 5 escenas con cambio de ángulo. Final alternativo. Carteles de cine. Vídeo 
musical de Will Smith. Filmografías.Trailer y Teaser. Tráiler del juego de Infogrames. 

■ PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: inglés (5.1 ), castellano (Dts., 5.1 ). 

Subtítulos: inglés, castellano y francés. 

■ TIPD DE DUD: 2 DVD 9 

■ EDHPRñÍR: Columbia TriStar HV ■ PREEID: 23.99 Euros 

■ URLDRREIÚR: 

Acompañado de más material extra del que aparenta en un principio, Men In Black II 
es una buena opción para afrontar el duro inicio de 2003, en el que las novedades inte- 
resantes para DVD serán más bien escasas. La película es demasiado breve y no tan 
buena como su predecesora, pero ten la garantía de que te reirás con ella. 



El divertido corto 
«Chub Chubs» 
cuenta con varios 
personajes de! 
universo Star 
LUars. 


Las tomas falsas 
son lo mejor de 
todo el DVD. 

Los genios de ILM 
nos cuentan cómo 
crearon a 
Serieena y el 
resto de alieníge- 
nas de la película. 


□ 87 


Rtando Cabos 


ni^i 


NOVEDADES 



E sta historia es la adaptación de una de las mejores 
novelas de la última década que ganó el premio 
Pu//tzer¡o que hizo un reto más difícil su paso a la pan- 
talla. Muchos de los que han leído la novela ven decep- 
cionante el cast/ng elegido, como el Sebastian de La 
Historia Interminable, Quoyie, el insípido personaje 
protagonista que interpreta el versátil Kevin Spacey, 
era en el libro incluso más patético, físicamente hablan- 
do. En cuanto a la parte femenina de la película destaca 
la recién descubierta para Hollywood, C. Blanchett. 
La pálida belleza de Julíanne Moore se mete esta vez 
en la piel de alguien tierno, sensible y a la vez fuerte. 
Inusual retrato de las personalidades humanas. I.G. 


■ CRLIDRD DE LD5 EWTñRE: □ □ □ □ □ 

Siempre reclamamos el aderezo de los extras para dar una buena puntuación a un 
DVD, pero tampoco nos pueden engañar calificando de Making Ofe un documento casi 
auditivo con los comentarios de los protagonistas sobre la realización de la película. Le 
falta calidad al reportaje, aunque tampoco podemos decir que sea de lo peor. 

■ PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: español, inglés, Dolby Digital 5.1, Dts. 

Subtítulos: ingés y español. 


■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ EDnPRñÍR: Lauren Home Video ■ PñEQD: 24.01 Euros 

■ URLORREIÚR: ^ ^ ^ ^ 

Judí Dench, la que fuera reina en Shakespeare In Love, remata un ramillete de acto- 
res que borda sus interpretaciones. La calidad de la imagen digital nos deja boquiabier- 
tos con la fotografía de los paisajes de Terra Nova. Una historia para saborearla. 







BiofUmografías de 
los protagoniistas 
de ¡a película, 
como la de Kevin 
Spacey. 




Preciosa imagen a 
contra luz sacada 
durante el rodaje, 
de la casa, que se 
convierte casi en 
otro personaje. 
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Bryan Singer lanzará en EE.UU. la «versión 1.5» de X-Men 

El 11 de febrero de 2003, pocos días antes del estreno en cines de DareDevil, se pondrá a la venta en USA una edición especial de 
X-Men, bautizada como 1.5 Collector's Edition, con estos extras: comentarios del director, 6 escenas eliminadas insertadas en el 
metraje, 17 tras las cámaras, 3 documentales, escenas multiángulo, galería de fotos, un avance de X-Men 2\j muchas cosas más. . . 


Footlüüse 


El gran Herbert Ross contó 
con un gran reparto (John 
Lithgow, Dianne Wiest y 

un jovencísimo Kevin 
Bacon) para narrar la historia 
de un pueblo en el que el 
baile y la música están total- 
mente prohibidos. Hasta que 
un recien llegado decide plan- 
tar cara a los mayores y revo- 
lucionar el lugar. B.S. 

■ ERLIDRD DE LD5 EWTñRE: □ □ □ □ □ 
Es inexcusable que este DVD no incluya siquiera el 
vídeo musical del tema central Footloose, uno de 
los mayores éxitos de la década de los 80. 



■ CRLIDRD DE LD5 EHTRR5: □[□□□□ 
Nuevo acto de búsqueda y recopilación de Paramount 
para adaptar un clásico tratando de sacar provecho de 
los extras: tráiler, teasery fotos para cinéfilos. 



□ntia 


Antes de que Whoopi 
Goldberg cuidará del retoño de 
Ray Liotta en Carina Carina, la 
exhuberante Sofía Loren ya 
hizo lo propio con la prole de 
Gary Grant en esta producción. 
Una comedia clásica que deja 
ver entre líneas las chispas de 
sensualidad que despide la 
pareja de sex symbols déla 
época: Grant y Loren. I.G. 



Persigu 


Un Sueño 


Irónicamente, Persiguiendo 
Un Sueño pretende ofrecer 
personajes más adultos que 
los de las típicas comedias 
actuales, pero son los minutos 
protagonizados por Ryan Rey- 
nolds, y concretamente su fu- 
ga en cueros del apartamento 
de una chica, lo mejor del fil- 
me. Al final el humor gamberro 
es el que salva la función. B.S. 


■ ERLIDRD DE LD5 EHTRR5: □ □ □ □ □ 
Trailers de Persiguiendo Un Sueño, New Best 
Friendy La Cosa Más Dulce. Filmografías. 


■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: español y francés (Surround), inglés (5.1 ). 
Subtítulos: castellano, inglés, árabe, portugués. 

■ TIPD DE DUD: DVD 5 

■ EDnPRñÍR: Paramount Home E. ■ PUP: 24.01 E 

■ URLORREIÚR: ■ ■ ■ □ □ 

Con bastante más argumento y calidad que el resto 
de las comedias juveniles de los 80, los años han 
convertido a Footloose en un pequeño clásico del 
músical, y por ello es bienvenida su edición en DVD 
y la remasterización a 5.1 (aunque sea sólo la pista 
inglesa). Lo que no tiene perdón de Dios es vender 
la película sola, sin extras de ningún tipo. 


■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: inglés, francés, alemán e italiano. En mono. 
Subtítulos: español, inglés, italiano, francés, alemán... 

■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ EDnPRñÍR: Paramount Home E ■ PUP: 23.99 E 

■ URLDRREIÚR: ■ ■ ■ ■ □ 

Una edición en DVD que vuelve a servirnos para hacer 
hincapié en cómo el formato se va haciendo un hueco 
en la cantidad de oferta. Su superación de calidad ante 
el VHS era patente desde el principio, pero muchos se 
agarraban a que el DVD aún no tenía suficientes títu- 
los. Nueva demostración de que no sólo las últimas 
producciones con efectos especiales hacen uso de él. 


■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano, inglés y francés (todos en 5.1 ). 
Subtítulos: castellano, inglés, francés, italiano... 

■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ EDnPRñÍR: Columbia TriStar HV ■ PUP: 23.99 E 

■ URLDRREIÚR: ■ ■ ■ □ □ 

Jerry O'Connell vuelve a protagonizar una comedia 
diseñada para un público de veintimuchos años, aun- 
que su anterior película, Juerga De Solteros, era infi- 
nitamente más divertida. Lo mejor de Perseguir Un 
Sueño es la participación de Ryan Reynolds. Lo 
peor, su vano intento de presentar personajes más 
maduros, a lo Edward Burns (Ella Es Única). 
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Semillas De Rencor 



ays> £3VD 



A pesar de que el marketing 
nos fastidió en 1995 el estreno 
en cine de esta película, algu- 
nos nos atrevimos a ir a verla 
aún a sabiendas de que el final 
ya lo habían destripado todos 
los críticos porque lo importan- 
te era la la visión del racismo 
juvenil que, según el director y 
guionista, John Singleton, 
sigue existiendo en USA. I.G. 


■ CRLIDRD DE LD5 EHTñRE: ^ □ 

Escasos. Aunque sólo hubiese sido una muestra de las 
mejores imágenes de Tyra Banks como modelo, apun- 
tes sobre la banda sonora.... Poca imaginación. 




Fiebre Del Sábado Noche 


Impresionante documento 
sociológico que muestra cómo 
se bailaba y «fardaba» en los 
años 70, en pleno boom de la 
música Disco. Travolta robó 
el corazón de tu madre y tus 
hermanas mayores bailando 
al ritmo de los Bee Geesy 
Tabareset) este musical fir- 
mado por el todoterreno 
John Badham. B.S. 


□nema Paradiso 


El cine italiano nos regaló a 
finales de los 80 esta románti- 
ca historia en la que todo 
encaja. Puede que sea dema- 
siado larga, pero ahora que la 
tendremos en casa para verla 
tranquilamente no podemos 
desperdiciar ver el retrato de 
un pueblo siciliano que tanto 
se parece a muchos de los 
españoles. I.G. 


ERLIDRD DE LD5 EÍ^TñRE: ■ ■ ■ ■ ■ 
Más de 2 horas y media de material extra que abar- 
can desde escenas eliminadas a comentarios de 
audio de Badham y un documental de la VH1. 


■ CRLIDRD DE LD5 Ef*íTñR5: □ Q ^ @ □ 
A pesar de contar hasta con un juego, ese quinto cua- 
dradito se queda vacío porque nos falta un recorrido 
por los exteriores donde se rodó la película. 


■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: español, inglés, alemán, italiano, D.D. 5.1. 
Subtítulos: inglés, italiano, español, alemán, francés... 


■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: español (mono y 5.1), inglés (5.1). 
Subtítulos: castellano, inglés. 


■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: español, italiano en Dolby Digital 5.1. 
Subtítulos: castellano, italiano. 


■ TIPD DE DUD: DVD 9 .Py.D 9 

■ CDnPRñÍR: Columbia TriStar HV ■ PUP: 24.01 E ■ CDnPRñÍR: Paramount Home E ■ PUP: 23.99 E 


■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ CDnPRñÍR: Laureo Home Video ■ PUP: 23.99 E 


■ URLDñRCIÚD: ■ ■ ■ □ □ 

John Singleton parece que saltó al mundo del cine 
para tomar el relevo de Spike Lee en su compartida 
obsesión por tratar los temas raciales que parecen no 
estar nada superados en EE.UU.. El aparente retrato de 
un campus típicamente yanqui, se torna espeluznante 
cuando nos preguntamos si tanto odio injustificado 
existe en la realidad. Sí, existe. Para reflexionar. 


■ URLDñRCIÚR: ■■■■□] 

Un envoltorio tan chillón como las ropas de Travol- 
ta envuelve este DVD, que incluye tanto el doblaje 
original de 1977 como una nueva pista 5.1 en caste- 
llano. Paramount ha cuidado hasta el mínimo de- 
talle en el lanzamiento de uno de los musicales más 
taquilleros de los 70, que sin duda se convertirá en 
uno de los DVD más regalados estas navidades. 


Magnífica historia y recreación de los años 40-50. 
Genial interpretación de unos actores italianos, que 
lejos de sobreactuar, se quedan en el punto idóneo de 
la credibilidad. La parte más entrañable es la de la 
infancia de Salvatore, un retrato que recordará a 
muchos su propia vida. Película cuidada que hizo recu- 
perar mucho prestigio al cine italiano en el mundo. 



PlayStaUpn-E 


PlayStatjpn 
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Demos Jugables: 


Demos Jugables: 


REVISTA W 21 


Demos Jugables; 


Need For Speed: Hot 
Pursuit 2, Pro Race 
Driver, Aggressive 
Inline, Conflict: Desert 
Storm, Downforce, 
World Rally 
Championship, Jak & 
Daxter. 


Agotados f 
los números 
del 1 al 11 
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I Tekken 4, Burnout 2, 
Hitman 2, Ratchet & 
Clank, Red Faction 2, 
F355 Challenge, 
Summoner 2, 
Micromachines, 
Superman, Crash 
Bandicoot. 


PlayStatjpn 2 


Esto Es Fútbol 2003, 
nmeSplitters 2, Ninja 
Assault, Stitch: 
Experimento 626, X- 
Men Next Dimensión, 
W.W.F. Smackdown. 
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Britney's Dance 
Beat, Mundial 
FIFA 2002, Gitaroo Man, 
F1 2002, Time Crisis 2, 
MTV Music Generator. 


Stuntman, Project Zero, 
Fire Blade, Army Men 
RTS, Men In Black II: 
Alien Escape. 




Jpnor: Frontline, Star 
Jtarfighter, Smash 
:, Red Card Soccer, 
Super Trucks, Frequency, Tiger 
Woods PGA Tour, Peter Pan 2, 
Taz Wanted 
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Si quieres conseguir los números atrasados de Playstation 2 Revista Oficial ahora tienes la oportunidad de hacerlo. 

Recorta o fotocopia el cupón que se adjunta y envíalo a: Ediciones Reunidas S.A., Opto, de Suscripciones, C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid. 

Deseo que me envíen los siguientes números atrasados: 

al precio unitario de 8 € (incluido IVA y gastos de envío). 

Teléfonos Departamento Suscripciones; (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripciones@grupozeta.es .* Oferta válida hasta fin de existencias. 

Apellidos y Nombre: 

Dirección: Población: 

C.R Provincia: Teléfono: 

Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid. 

□ Giro Postal N- (indicando en el apartado «Texto»: Revista Oficial Playstation 2 y los números que desea). 

□ Tarjeta de Crédito Titular: 

Fecha Caducidad Firma Titular (imprescindible): 
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SobEr: Dentro Del Paradysso 


James Taylor 


Filmado en verano de 
2001, durante la apoteósi- 
ca gira que devolvió a los 
escenarios a uno de los 
más legendarios cantauto- 
res de la generación 
hippie, Pulí Oi^er contiene 
toda la magia y la suave 
energía que han acompa- 
ñado al artista a lo largo 
de su dilatada andadura. 

La voz de Taylor que, 
como los buenos vinos, 
parece haber ganado en 
recursos y expresividad 
con el paso del tiempo, nos transporta a un universo límpido e 
inocente, de la mano de unas canciones que, no por bien 
conocidas, dejan de resultar extrañamente seductoras en su 
engañosa sencillez; Carolina In MyMind, You've GotA Friend, 
Copperline... Mínimos ornamentos escénicos y sonido cristali- 
no (aquí lo importante es la música) en un espectáculo inti- 
mista y sincero, donde la emoción triunfa. 


El DVD contiEne abundante información 


CRLIDRD DE LD5 EWTRR5: 

Biografía, discografía, merchandising, galería fotográfi- 
ca, dibujos, tomas en el local de ensayo y el estudio de 
grabación, «making of» de Arrepentido, web... 

PI5TR5 DE RUDID ¥ 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: español. Subtítulos: no. 

Sonido: estéreo. 

TIPD DE DUD: DVD-9 


CDnPRñÍR: Muxxíc-Gran Vía 
URLDPiREIÚR: 


Estupendo despliegue del cuarteto en el que se ofrece 
una completa panorámica de las diversas facetas de 
un grupo con personalidad propia: feroces interpreta- 
ciones en directo (con mención especial a su rabiosa 
actuación en Festimad 2002), inquietantes películas 
promocionales con una atmósfera tan oscura como 
atractiva, entrevistas, información... Debut de altura. 


M!_!_rJLI=R 

NOVEDADES Y NOTICIAS 


ERLIDRD DE LD5 EHTñRS: 

Ligeramente rácenos (sin mencionar la ausencia de 
subtítulos): reportaje rodado durante la grabación del 
disco Octoberfíoad, biografía y discografía. Poca cosa. 

PI5TR5 DE RUDID ¥ 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: inglés. Subtítulos: no. 

Sonido : PGM Stereo / 5.1 Dolby Digital Surround Sound 

TIPD DE DUD: DVD-9 


EDPlPRñÍR: Sony Music 
URLDñRCIÚn: 


Epatante demostración de talento y carisma por obra y 
gracia de un artista que, hallándose en una dimensión 
mucho mas allá del bien y del mal, elige no dormirse 
en los laureles de glorias pasadas y seguir practicando 
su oficio de cantante con la misma fe, pasión y entre- 
ga de sus comienzos. A ver si su próxima gira vuelve a 
acercarle por aquí... 


El grupo con mayor proyección del Nu 
Metal nacional se lanza a la aventura 
videográfica con un impactante lanza- 
miento a la altura de las mejores 
.bandas internacionales 


S e nota a la legua que los chi- 
cos de Sober han puesto el 
alma en el empeño. Todo en 
este DVD, comenzando por el esme- 
rado diseño de gráficos, pasando 
por la inusitada intensidad sonora 
de las tomas en directo (con 
momentos realmente imponentes), 
siguiendo por la calidad de los tres 
vídeo-clips que se incluyen y termi- 
nando por la desusada cantidad de 
extras y sorpresas que atesora, 
transmite al espectador la sensación 
de encontrarse 
frente a un proyec- 
to musical de una 
seriedad y una 
altura fuera de lo 
común. Los espe- 
cialistas aseguran 
que estos madrile- 
ños son la primera 
avanzadilla de ese 
renacimiento del 
Rock español por 
el que tantos sus- 
piran. Ojalá no se 
equivoquen. 
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Toto: Greatest Hits Uve... Rnd More 


Quique González 




luasiíi 


PearI Jam 


I 5 BSO Complet^i^ 
115 Cub^ R irtiSlg 
I 15 Camisetas lyw 

;^| i^és un fanático^ como 
mQII^^o puedes 
Srj)p^s compue^ ^ 

•p.flín‘^bo Rubik Vwl 

pdiws jde un cubo^ 
gpiípéiA qué\^^ 




cnncuHSD » sth . uice citvkf 

La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje de tex 
al número S| sj Q¡ 6j poniendo la palabra PS2RD4, espacio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees q 
correcta es la C, deberías mandar al número ^^0 siguiente mensaje: PS2R04 C. |i.lH«l8|«l«j 


Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán recla- 
maciones por pérdida de Correos. Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La parti- 
cipación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Fecha límite: 19 de enero 


Distinguidos repre- 
sentantes del AOR 
[Adult Oríented 
Rock] más genuina- 
mente norteameri- 
cano, Toto, el 
súper-grupo de 
Steve Lukather y 
Jeff Porcaro, 
lograron, a diferen- 
cia de otros eméri- 
tos compañeros de 
quinta (Foreigner, 
Kansas...), mante- 
nerse en lo más 
alto del escalafón durante más de una década, resis- 
tiendo tenazmente la «invasión nuevaolera» de los años 
80, merced a la devoción de un muy nutrido grupo de 
seguidores adictos a sus pulidas melodías y sus lujosas 
producciones. Greatest Hits Uve... And More es, 
como promete su título, un repaso en directo desde el 
Club Zenith de París a sus más celebrados hits 
{Rosanna, Africa. Hold The Une...), con el impecable 
sonido (y fastuoso light-shoWí que siempre les caracte- 
rizó, más algunos interesantes añadidos que harán, sin 
duda, las delicias de los acérrimos. Por cierto, Toto es 
una de las estrellas de la B.S.O. de GTA: Vice City. 


CRLIDRD DE LD5 Eí*íTñR5: 

Poquitos, pero de cierta enjundia: una curiosa entrevis- 
ta realizada en 1988 (incluyendo también fragmentos 
de sus mejores vídeos) y un extenso reportaje de la 
banda on tour. Lo de los subtítulos sólo en francés, 
alemán y holandés es casi mejor ni comentarlo... 

PI5TR5 DE RUDID V 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: inglés. Subtítulos: holandés, alemán e inglés. 
Sonido: stereo / 5.1 Dolby Pulí Channel 

I TIPD DE DUD: DVD-9 


EDnPRñÍR: SonyMusic 
URLDRREIÚn: 


Lukather, Porcaro y compañía se meriendan tranqui- 
lamente su repertorio de gran gala a lo largo de un 
concierto en el que, sin estridencias ni sobresaltos, se 
van sucediendo, uno tras otro, todos sus temas de 
éxito internacional (y un sentido homenaje a Jimi 
Hendrix como detalle especial). Rock de fácil escucha 
para disfrutar con sosiego. 
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■ TÍTULD: ■ EDHPRñÍR: 

Riot act Epíc/Sony 

Octavo álbum en 
estudio de la 
banda de Seattie 
en el que los chi- 
cos de Eddie 
Vedder demues- 
tran su infalible 
instinto para componer singles irresisti- 
bles [I Am Mine) y, sobre todo, su fervor 
rockanrolero (casi limítrofe con el Punk). 


■ TÍTULD: ■ EDnPRñÍR: 


Pájaros Polydor/Universal 

mojados 


Regresa el madri- 
leño con su mejor 
trabajo hasta la 
fecha. Aromas del 


mejor Pop español 
(A. Vega, Enrique 
Urquíjo), textos 
muy personales y cuidadísimos arreglos 
(con regusto a Beatles, a Kinks, a Tom 
Petty...). Una grata sorpresa. 









MOTni^ 

LOS MEJORES COCHES 


t0xto y fotos « José Luis dsl Carpió » 



PVP-R: 

65.900.00 € 


■ nDTDR 

5 .BBB CC. 

■ PDTEnciR 

3^-4- CU. I 5 . E D D ñPn 1 

■ ñCELEññCIÚn G/iGD 
‘i-jT 5EG. 

■ UELDCIDRD nñxinR 
E'fif hn/H. 

■ PE5G 

1 . 5 4- B hG. 

- cansunD 

URfiRRO 
IB L/1DD 
EXTRRUñBRRD 
Bj5 L/IDD 
nEDIO 

13jl L/IDD 

- DinEn5IDRE5 
LRRGD: 4- . 5 B B HH. 

RLTQ: ].E]k nn. 

RncHD: 1 .B B B nn. 
nRLETERD: BBB L. 


El maletero es enorme, 
aunoue muy plano. 



El apoyo 
lumbar de 
los 

asientos 
se hincha 
para 
envolver 
el cuerpo. 





Corvette Coupé 

Impactante, poderoso y con carisma. El auténtico sueño americano 


■ naTaPi/PRESTRCIGRES: 


■ EGuiPRniEniG: 


■ DISEñG/ESTÉTICR: 



le 

Tener la oportunidad de conducir un Corvette, y más en este año 
que se cumplen 50 años desde su creación, es una experiencia 
altamente recomendable. El Corvette ha sido uno de los mitos de 


la automoción del siglo pasado y lo va a seguir siendo en éste. Un Corvette es algo así 
como un Porsche americano, toda una leyenda viva con todo lo que eso conlleva. Es un 
coche con mucha personalidad, con una estética muy llamativa y con unos modos y mane- 
ras muy al gusto del comprador americano (mucha potencia, mucho tamaño). Esperaba 
encontrarme con un coche tan desbordante como su estética, ingobernable cuando se 
intenta exprimir su enorme caudal de potencia y que requiere de ciertas «manos» del con- 
ductor para evitar que se desmande. Pues nada más lejos de la realidad. El mito de la 
«peligrosidad» del Corvette en manos inexpertas es sólo eso, un mito. Durante la semana 
que pudimos disfrutar del Corvette no paró de llover, y teniendo en cuenta estas condicio- 


nes climatológicas, la tracción trasera, el enorme par y las enormes gomas, difícilmente 
encontraríamos unas circunstancias tan adversas para hacer un test de las capacidades 
dinámicas de este coche. Pues bien, aunque aún le falta el aplomo de sus competidores 
europeos más directos, el Corvette sorprendió por su nobleza, por sus buenos apoyos y 
por la sensación de seguridad. Con un poco de suavidad y evitando brusquedades, resulta 
imposible que se salga de la línea marcada, y sus reacciones son siempre nobles, sin sus- 
tos. (Dbviamente, si pisamos a fondo en salidas el tren trasero culea... pero no mucho más 
de lo que pueda culear cualquier otro coche de similares prestaciones y tracción trasera. 
Sólo en carretera y a altas velocidades da la sensación de ir más «suelto», de que le falta 
el aplomo y la sensación de ir pegado al suelo de sus competidores europeos. Así que si 


alguna vez se ha contemplado la adquisición de este vehículo, sería totalmente injusto que 
el mito de su ingobernabilidad haga desistir de su compra, ya que, insistimos, es totalmen- 
te incierto. El Corvette es, ante todo, un espectáculo. Un coche que no pasa desapercibi- 
do, llamativo desde sus 4 tubos de escape hasta sus faros escamoteables. Su afilada línea, 
la óptica trasera, el relieve de las puertas, las llantas de 5 radios y su robusta zaga son sus 
señas distintivas que hacen que todo el mundo gire la cabeza a su paso. Y por supuesto, su 
cubicaje y sus extraordinarias dimensiones nos recuerdan su procedencia inequívocamente 
americana (se hace complicado callejear con el Corvette por su tamaño). La posición de 
conducción es inmejorable, con reglajes de todo tipo, unos asientos extraordinarios y un 
tacto de volante y cambio que nada tiene que envidiar al mejor deportivo europeo. 

Mención especial al reloj que se proyecta sobre el parabrisas tipo holograma, realmente 
cómodo y espectacular. El motor es todo un ejemplo de capacidad de empuje y armoniosa 
sonoridad, al que sólo le pena- 
lizan unos consumos exagera- 
dos (con una conducción relati- 
vamente tranquila no baja de 
los 17 litros de media). Pero si 
se tiene el dinero para comprar 
un coche llamativo, con mucha 
personalidad y que cualquiera 
puede conducir, ¿a quién le importa lo 
que gaste? Un sueño muy americano. 
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Rudi TT 3.2 quattro D5G 


El TT recibe el motor de 6 cilindros en V de Audi y 
250 cv. con transmisión automática deportiva DSG 




D SG, DirectShiñ 
GearboK o cambio 
directo, son las siglas que 
definen a la perfección 
esta tecnología de trans- 
misión derivada de la com- 
petición. Gracias a ella, el 
conductor dispone de una 
gran agilidad en el cambio de marchas, una operatividad 
óptima y una aceleración sin saltos ni lagunas de motricidad 
que ofrecen el máximo placer de conducción. 


Este tipo de 
cambio 

combina con la 
máxima 
efectividad los 
beneficios de 
una cafa 
manual de 6 
velocidades con 
las cualidades 
de una 
automática. 


VOLKSUJAGEN 

Tarek 

Así es el prototipo con el que 
VW disputará el Dakar 2003 

E ncuadrados en la categoría T2 (exclusiva para prototipos), los tres 
buggies Tarek preparados por el especialista alemán Erwin Weber 
serán los representantes de VW en la vigesimoquinta edición del rally 
de los rallys, con el objetivo de adquirir experiencia en la competición 
todo-terreno más exigente del mundo. El vehículo cuenta con un motor 
TDI de 218 caballos, y su bastidor y la carrocería se desarrollaron con- 
juntamente con el grupo italiano Italdesign-Giugiaro. 




PlayStation.2 
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• Rellena los datos de este cupón. 

• Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta este cupón al realizar la compra 
de este juego. 

• Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto 

con tu pedido a: Centro MAIL • C de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 F • 28031 Madrid. 
Te lo haremos llegar por transporte urgente 
(España Peninsular + 4 euros, Baleares + 5 euros). 
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POBLACIÓN 
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TELÉFONO MODELO DE CONSOLO 

TBBJETB CLIENTE SI □ NO □ N0HEBO 


Los datos personales obtenidos con este cupón serón introducidos en un fichero que está registrado en lo Agencia de Protección de Datos. Para la rectificación 
o anulación de algún dato, deberás ponerte en contacto con nuestro Servicio de Atención al Cliente llamando al teléfono 902 17 18 19o escribiendo una 
carta certificada a Centro MAIL: Camino de Hormigueras, 124 portal 5 - 5 F. 2803 1 - Madrid. 

Marca a continuación si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL □ 


b Dirección e-inail 


I CADUCA EL 3 1/0 1 /2003 


NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 














TODOS LOS JUEG 


Catálogo I Los mejores de Playstation 2 Revista Oficial 
I Los más vendidos de Centro Mail 



□9M 


^ - Españ s 













■ KENGO MASTER OF 

i ■ MAO MAESTRO 

BUSHIDO 

1 

■ Gravo 


■ Ubi Soh 

1 ■ Prooin 

■ 8-6 


1 ■ ^ 

i 


I^HEBD 

. luiAnnPM^nm 


■ iviAUUcn&uui 

i 

■ EA Sports 


■ Eloctronic Arts 

mmm 

■ 9.1 


■ 1 




■ MADDEN 2002 



■ EA Sports 


■ Eloctronic Arts 

MMIBI 

■ 9.2 

IJl J 

■ 11 


I MANAGER DE LIGA 
] 2002 



■ MAXIMO 

03- 

1 ■ Copcom 


1 ■ Eloctronic Arts 

OM- 

Ib 92 


1 ■ 14 

05- 



■ GRANO THEFT AUTO 
III 

¡bibb 


■ Rockstor 


■ Prooin 

r9‘5” 


■ 11 



GRANO THEFT AUTO 
VICE CITY 


■ MDK2 
ARMAGEODON 

09- 

■ Intorploy 

■ Virgin Play 


1 ■ ’ ® 

10- 

1 ■ 4 






■ KURI KURI MIX 




■ Empirc 



a Planeta 




■ 8.5 




■ 5 


■ MEOALOF HONOR 
FRONTLINE 


■ EAGAMES 


■ Electronic Arts 

1 

■ 9.3 


1 ■ 17 



■ G-SURFERS 


■ Midas Gamas 

■ Virgin Play 

■ 62 


m 14 


1 ■ GUILTY GEAR X 





1 ■ Sammy 


► 

1 a Virgin Play 



1 bIT 


K 

1 ■ 16 




I GUNGRIFFON BLAZE 


I GameArts 
I Virgin Play 



01- GTR VICE CITY 
(RÜCK5TRR) 

02- FINRL FRNTR5Y X 
(5QURRE5ÜFT) 

PRO EVOLUTIÜN 5ÜCCER 
IKÜNRMI) 

FIFR 2003 
(ELECTRONIC RRT5) 

LOS 5IM5 

(ELECTRONIC RRT5) 

06- LU.R.C. II EXTREME 
(SONY C.E.) 

07- HRVEN 
(VIRGIN PLRY) 

08- 5LYRRCC00N 
(SONY C.E.) 

HRRRY POTTER Y LR 
CfRMRRR SECRETR (ER) 
RRTCHET C CLRNK 
(SONY C.E.) 


LOS MR5 VENDIDOS 



del 1 al 30 de noviembre 

01- GRRNO THEFT RUTO 
VICE CITY 

02- FIFR 2003 

03- EL SEÑOR DE LOS RNILLOS 
LRS DOS TORRES 

OM- PRO EVOLUTION SOCCER 2 

05- COLIN MCRRE RRLLY 3 

06- KINGDOM HERRTS 

07- DEVIL MRY CRY 
(PLRTINUM) 

08- DRRGON BRLL Z BUDOKRI 

09- BURNOUT 2 

10- GRRN TURISMO 3 R-SPEC 
(PLRTINUM) 


095 





□ E 


TDDDS los 



• Disney Interactive 


I NEED FOR SPEED 
H0TPURSUIT2 




0PERAT10N 

WINBACK 


• Virgin Play 


■ Sony C.E 



I NEW YORK RACE 


I Wanadoo 
■ Cryo 


I M0T0GP2 
I Namco 


I Sony C.E 


I 9.4 



■ NFL QUARTERBACK 
CLUB 2002 


■ Acclaim 

■ Acclaim 



PRO EVOLUTION 
SOCCER 


■ ORPHEN SCION OF 
SORCERY 
















■ PRO EVOLUTION 
SOCCER 2 


RESIDEN! EVIL 
CODE: VERONICA X 


■ Konami 

' ■ 

■ Capcom 

■ Konami 


■ Electronic Arts 

B 9J 

' ^ — 

■ 9.0 

■ 22 


■ 9 


PARAPPATHE 

RAPPER2 


I Sony C.L 


I Sony C.E. 





FA < 



I Codemasters 
■ Codemasters 



■ EA Sports 
1 Electronic Arts 





PARIS-DAKAR 

RAaY 


■ Acclaim 

■ Acclaim 











PATO DONALO 
CUACAHACK 


I EA Sports 
I Electronic Arts 


I 21 



• Virgin Play 




I Tecmo 
I Virgin Play 



■ RESIDEN! EVIL 
SURVIV0R2 


■ Capcom 

■ Electronic Arts 


■ SHAUN PALMER'S 
PRO SNOWBOAROER 

■ Activision 

■ Prooin 


I SHIFTERS 


■ 300 

■ Virgin Play 
I ■ 8.5 





NHL HITZ 2002 
I Midway 



• Virgin Play 
I 8.6 
I 10 

• NINJAASSAULT 
■ Namco 



PETER PAN U 
LEYENDA DE_. 


■ Disney Interactive 
I SonyC.E 


■ Sony C.E 

■ 8.0 



■ NBA HOOPZ 

I Midway 
I Virgin Play 



NO ONE UVES 
FOREVER 


I Vivendi Universal 

r^o 


I EA Sports 





OFF-ROAD 
WlOE OPEN 


■ Infogramos 
■"¿0 



I EA Sports 



I Rockstar 
I Prooin 



NBA UVE 2003 


■ EA Sports 

■ Electronic Arts 


■ 9.3 

■ 23 



■ ONIMUSHA 
WARLORDS 



■ NBA STREET 


■ EA Sports Big 


■ Electronic Arts 

■ 9.0 


■ 6 



I Capcom 



■ PIERRE NODOYUNA 
Y PATÁN 



■ PIRATESTHE 
LEGEND OFTHE.. 





POUROID PETE 


■ JVC-Iram 


■ Virgin Play 


■ 7¿ 


■ 14 







PRISONER OFWAR 


I Codemasters 
I Codemasters 



QUAKE III 
REVOLUnON 


■ EA GAMES 


■ Electronic Arts 


■ 9.2 

■ 4 





i CHAMPIONSHIP 


9 ■ S.C.I. 


J ■ Prooin 

1 ■ 8.6 


1 ■ 18 



RATCHET8. CUNK 


I Sony C.E 



■ Namco 

■ Sony C.E 

lio 




■ SILENTHILL2 

■ Konami 
I Konami 

I 9.2 

I 11 



I SILENTSCOPE 
■ Konami 


ROUND GARROS 
2002 


■ Wanadoo 

■ Wanadoo 

■ 9.0 


I 18 


■ EA Spons 
J Electronic Arts 



a RAYMAN 
1 REVOLUnON 


1 ■ Ubi Soft 

1 -MÍbiSoft 


1 ■ 8.5 

1 " ^ 


■ Acclaim 

■ Acclaim 



READY2RUMBLE 
BOXING ROUND 2 

■ Midway 

■ Virgin Play 

■ 9.0 


■ EA Games 

■ Electronic Arts 




■ Eidos 
* Proein 



RED CARD SOCCER 


I Midway 


■ Virgin Play 




SHADOW HEARTS 


■ Midway 

■ Virgin Play 



SHADOW OF 
MEMORIES 

■ Konami 
- Konomi 



SHAOOWMAN 
2EC0N0 COMING 

■ Acclaim 
- Acclaim 

■ tI’ 



I Konami 
I Konami 




I Sony C.E. 
I SonyC.E. 





I EA Sports Big 
I Electronic Arts 


■ SMASH COURT 
TENNIS PRO TOURN. 



I Namco 
I Sony C.E 


■ Rockstar 

■ Prooin 



□96 












SOLDIEROF 
I FORTUNE 60LD 


I Codomastors 
I Prooin 


I S0ULREAVER2 





I SonyC-E. 


■ TEKKEN 4 

■ Noinco 

■ SanyC.E. 
í 9.5 

■ 21 




■ UNREAL 
TOURNAMENT 



■ W.W.F. 
SMACKDOWN 







■ STITCH 
EXPERIMENTO 626 

■ Disney Interactivo 

■ SonyC.E. 



I Atari 
I Infogramcs 



*<g>: 

■ SPACE CHANNEL 
nvE 

■ Sega 


■ SonyC.E. 

■ 

jsv 

■ 14 1 



■ STREET FIGHTER 
EX3 

■ Capcotn 

■ Electronic Arts 



I TETRISWORLDS 



I Freo Radical Design 
. Prooin 


TIMESPLITrERS 2 







■ SPACE RACE 


■ Infogramos 


■ Infogramos 


■ 8.9 


1 ■ 11 1 




I Squaresoft 
I SonyC.E. 

rs2 



■ TONY HAWICS PRO 



SKATER3 



■ Activision 


V , . 

^ ■ Proein 



■ 3-5 _ 



■ 12 1 


n >» 


I NOMBRE DEL 
i JUEGO 



I Activision 
I Prooin 

r 9 .o 
■ 18 



1 ■ SUMMONER 


1 ■ THQ 


1 « Proein 


9 ■ 


1 ■ 7 



■ THE aiNTSTONES 
VIVA ROCK VEGAS 



■ TONY HAWK S PRO 
SKATER 4 


■ Activision 

1 ■ Proein 


1 ■ 9.3 


1 ■ 23 



I Infogramos 
■ Infogramos 






I Atari 
I Infogramos 



SUMMONER 2 

5 

■ THQ 

■ Proein 


■"8.4 


■ 23 

9 



■ TOP GEAR 
DARE DEVIL 


WARRIORS OF 
MIGHT&MAGIC 



Virgin Play 



I Midway 
I Virgin Play 



SUPER BOMBAD 
RACING 

■ Lucas Arts 

■ Electronic Arts 

mil 



1 ■ THE MUMMY 


1 returns 


1 ■ Universal 


1 ■ Vivendi Universal 

a” 

1 «Ti 


i ■ 12 





1 ■ TOP GUN COMBAT 
ZONES 


■ Titus 


1 ■ Virgin Play 


1 ■ 7.0 

1 ■ 11 


WDL 

I THUNDERTANKS 
I 3DO 

■ Virgin Play 

■ 2J 


nombre DEL 
JUEGO 


Compnñin 


1 NOMBRE DEL 
1 JUEGO 



■ SSX SNOWBOARD 1 i 
SUPERCROSS 

■ EA Sports Big 

■ Electronic Arts 

■ 9.1 

■ 1 



■ SSKTRICKY 



■ EA Sports Big 


■ Electronic Arts 


■ 8.8 


■ 12 1 



■ STARTREK 
VOYAGER ELITE FORCE 

■ Codomastors 

■ Codomostcrs 



■ STARWARSJEDI 


STARFIGHTER 


■ Lucas Arts 

■ Electronic Arts 


1 ■ 9.1 

mF fFl 

1 ■ 15 



■ CTAD \A1AQQ RAPPR 


■ olAn WMno nHUcn 
REVENGE 


■ Lucas Arts 


■ Electronic Arts 


íluB^ 


■ 15 





WDLWARJET2 


1 

i 

■ 300 


1 

1 

■ Virgin Play 


! 

1 ■ 4.0 



1 ■ 7 




I nombre DEL 
i JUEGO 


¡ í Conipañio 
I Onm-ibuidor 


I Sony C.E. 
I SonyC.E. 

17.2^ 

I 13 


i nombre del 

I JUEGO 


WOODY 

WOODPECKER 


Distribuidor 

1 

Puntuación 

i 


1 


NOMBRE DEL 
I JUEGO 

Compaiiia 




TWISTED METAL 
BUCK 

UUHC 

■ Sony C.E. 


■ SonyC.E 


1 ■ 


1 " ^ 

..:v - 


■ WORLD RALLY 
CHAMPIONSHIP 


I SonyC.E. 
I SonyC.E. 


NOMBRE DEL 
JUEGO 


J ■ NOmoro.. 


TY EL TIGRE 
DETASMANIA 

■ EA Gamos 

■ Electronic Arts 


W. R. C. II EXTREME 


I Sony C.E. 
I SonyC.E. 
Í9~6 


nombre del 

JUEGO 


I Compnñin 
1 Diswibiiidor 




□97 






5 DEMOS 
JUGABLES 


ivjp jusfi 


Playstation,? 

Ofíeál ‘J^añs 




I Moto GP 3 
I Space 
Channel 
Five-Part 2 
I Clock Toijuer 3 
I Mortal 
Kombat 
□ead flIliancG 
I Legends Df 
l^restling 2 


□EMO JUGRBLE 


Y mucho 


¡Juega con el 
mejor juego de 
Disney creado 
hasta la fecha! 






ru 

c 

o 


5 ^ 


□ 
□ 
{L 

_i 

□ 
q: 

LO I- 

□ 

12 ^ 

CL UÜ 


M 


in 

. u; 

m -M 
UJ = 
« m 

— -M 

ni ni 
QC w 

ui fe 


ni m 

■- fO 


3 -M 
^ m 

ni 

"3 u 
"O w 

m ¿ 
ui o 

is; 

.y "O 

in c. 
m m 
-ü o. 

s " 

c. m 
a o 
^ TJ 
^ fO 

— m 


c o 

Ü s 
o S 

. a 

2 i 

3 3 

i2 u; 

— "O 
ui _ 
"O fO 
31 Ü 


ÍD 

e. 

m 

"O 

m 

ui 


o 

0 

01 
\u 

p 

o 

u 


in 

ni 


Ü1 U 

0 

Q, 

U1 01 

01 |P 
o ¿ 


01 

0 

■D 

•2 

0¡ 

Jü 

ni 

m 

c. 

01 
o 


u 

^ -I 

U1 ui 

■° E 

Ul w 

o e. 

B1Í 

■5 

HM zi 

2 a 
a £ 

«í g 

«í o 

■s ■“■ 

E ^ 

E ra 

5 u 

C. 

c. 
ni 
u 

Ul 

■u 


E 

O 
O 
_ CD 
o Ul 
= "O 
a w 
— 'íD 

ru S 


■D 

líS 

I ? 

II 

^ c: 
01 o 
ni "O 

t fo 
Ul DI 
u D 
O :z» 

C. -M 

ro 3 
u E 


z 

□ 

u 

□ 

1- 

□ 


z 

o 

Ln 

z 

uu 


□ 

u 

z 

E 

[Z 

uu 

I — 

uu 

□ 


01 

Ul 

n 

X 

Ul 

"ü 

o 

■D 

c 

3 


Ul 

■D 






Playstation 2 



El MEJOR SIMÜIADOR REI FUTROl 
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